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SupraModem 2400™. 
Huoltomiehet! painajainen. 


Supra Modem 2400 


r 


ON/OFF 


Tuhannesta modeemista huolto¬ 
työtä vain 9 kertaa vuodessa. 


SupraModem huoltonifehem- 
me ei ole hiinkään tyytyväinen 
SupraModeemeiliin. Kun kilpailijoi¬ 
den modeemiliuollolla tuntuu aina 
olevan niin mukavasti töitä, mei¬ 
dän luioltomiostämme uhkaa pit¬ 
käaikaistyöttömyys. Laite ei nimit¬ 
täin kertakaikkiaan tunnu vioittu¬ 
van koskaan ja siksi työtkin ovat 
vallissa 

Esimerkiksi viime vuonna yli 
1000 suomalaista valitsi itselleen 


SupraModem 2400:n. Vain yhdek¬ 
sän promillea (0.9 prosenttia!) 
niistä tuli vuoden sisällä takaisin 
huoltoon. Huoltomme teki 
yhteensä 5 tuntia työtä ja vuoden 
urakka oli selvä. 

Nykyään huoltomiehemmc 
syventyykin enimmäkseen muihin 
asioihin. Mutta jos joskus syntyy 
niin epätodennäköinen tilanne, että 
SupraModeemisi kaipaa huoltoa, 
voit olla viirinä, että meidän huol¬ 


lossamme ei ole ainakaan ruuhkaa. 

Kuitenkin ilmiömäinen luotet¬ 
tavuus ei jäi Supran ainoaksi merii¬ 
tiksi. Teknisesti puhuen, Supra¬ 
Modem 2-i00 on täysverinen laa¬ 
jennetun Hayes ATrn kiuissa 
yhteensopiva modeemi. Se toimii 
kaikilla yleisimmillä nopeuksilla 
(300,1200 ja 2400 baudia), siinä 
on automaattivalinta- ja vastaus 
ominaisuudet, sisäinen kaiutin. 
RAM-muisti asetuksille, metalliko- 


telo. salamasuojaus ja vuoden 
takuu. Lisäksi sen koko on 
yllättävän pieni: vain 2,5 x 

11.5 x 16 cm! Ja valmistusmaa ei 
ole tietenkään mikään Taiwan, 
vaan SupraModem on made in 
USA. 

Avaa ikkuna maailmaan ja 
kysy SupraModeemia lähimmältä 
jälleenmyyjältäsi. Tai tikut suoraan 
puli. 952-184952 (toimitusaika 
24-48 h). 


SupraModem 2400 vain 1.595,00 


W e - s TcoM 


Kirkkokatu 8.48100 Kotka 
Puh. (952)184 655. telefax (952)184 007 




Julkaisujärjestelmät .4- 

Testasimme Amigan ja C-64:n nykyiset julkaisujärjestelmät. 
Molempien koneiden ympärille voidaan rakentaa täysin vastaa¬ 
vat järjestelmät, joiden hintaero on yli 20-kertainen. 

AmigaTeX, julkaisuja ohjelmoimalla .1U 

AmigaTeX on alunperin UNIX-koneisiin suunnitellun, lähinnä 
matemaattisen tekstin taittamiseen tarkoitetun ohjelman Ami- 
gassa toimiva versio. Lue, kuinka sivut taitetaan tehokkaasti il¬ 
man WYSIWYGia. t . 

Advantage-taulukkolaskenta . . 12 

Advantagc on laskennan, kortistoinnin ja näihin liittyvien graa¬ 
fisten esitysten työstämiseen tarkoitettu ohjelma. Kattavista 
ominaisuuksistaan huolimatta koneeksi riittää normaali 512 ki¬ 
lotavun Amiga 500. 1 . 

Amigan käsiskannerit .14 

Perin harvat kuvat saadaan vainuiksi lFF-formaatille tallennet¬ 
tuna Amigan korpulla. Tietokoneella on kuitenkin hankala kä¬ 
sitellä paperilla olevia kuvia, vaan ne on digitoitav a. Vertailus¬ 
sa ovat Amigan käsiskannerit. 1 _ 

Jokin aika sitten herätti kanadalaisen ReadySoftin Amigalle ke¬ 
hittämä Macintosh-emulaattori suurta huomiota. Testasimme, 
onko A-MAX-emulaattorista mihinkään vai onko se vain uusi 
lelu. josta ei ole vakavaan käyttöön. Q 

Hiirenkorvikkeet . jo 

Trackball hiiren tilalle? Entä älykäs ilotikku, joka emuloi hiir¬ 
tä? Lue lisää hiiren korvikkeista 

REAALIAJASSA 

Näistä puhutaan Nyt 20 

Tietokoneiden kehittyminen ei ainoastaan paranna ominai¬ 
suuksia ja tehokkuutta, vaan lisää myös tallennettavan tiedon 
määrääjä ohjelmien pituutta. _ „ 

Valoja varjostus .. . 50 

Aivan yhtä tärkeätä kuin muoto on kuvassa sen varjostus. Oi¬ 
kea varjostus tuo syvyyttä kuvaan ja tekee sen mahdollisimman 
aidon näköiseksi. . _ 

PDrsta apua paikallisverkkoihin .45 

Tuntuu, että tietokonemaailman tämän hetken muotivillitys 
ovat erilaiset paikallisverkot. Myös PD-ohjelmista löytyy tar¬ 
jontaa verkkomaailmaan. 

MIKROPROFESSORI 

Näin toimii Amiga .27 

Varmasti jokainen lukija tietää, että mikrotietokoneen toiminta 
perustuu mikroprosessorin suurella nopeudella suorittamiin 
pieniin käskyihin. Useimmat ovat vieläpä kuulleet jotakin 
Amigan erikoispiireistä. blittereistä ynnä muista, mutta mikä 
Amigasta todella tekee Amigan? .„ 

Therm-pääteohjelma C-64:een .4" 

Vihdoinkin kaikkiosaava kuusnepan terminaaliohjelma, jossa 
myös 80 merkin näyttö. __ 

System . 53 

Amigassa toimii näennäisen samanaikaisesti useita toisistaan 
riippumattomia ohjelmia samanaikaisesti. System-komento 
paljastaa, ketä koneessa kulloinkin on. 







kytke 


MIKRODUUNARI 

Gurun vinkit .23 

Värejä kuusnepan kuvaruutuun ja ratkaisu Amiga 20(X)B:n 
boottiongelmaan. . 

Vapaata vieritystä kuusnelosella .24 

Suunnitteletko peliä, joka yltäisi Citadelin tai Paradroidin tasol¬ 
le? Vai haluaisitko tehdä demon, jossa kuvaa pompotellaan 
kulmasta kulmaan? Molemmissa tapauksissa tarvitset vapaa- 
suuntaista vieritystä. 

Ulkopiiri — etsi viisi virhettä .35 

Toimituksen puhelin ja postilaatikko on tukkiutunut kahden vii¬ 
meisimmän ulkopiirin vuoksi. Ulkopiireihin oli päässyt livah¬ 
tamaan virheitä. . 

Viimeinen osa levyaseniakurssia .40 

Omissa ohjelmissa tarvitaan usein suoraa levynkäsittelyä. On¬ 
neksi DOS tarjoaa siihen valmiit käskyt ja apuvälineet jopa 
omien konekielisten levyasemassa suoritettavien ohjelmien te¬ 
koon. 

PELIT 

Baron Knightiore .57 

Baron on ihastunut Ulliman kuudenteen osaan ja 
Warheadiin. 

Halpapelit ja kokoelmat .62 

Amigallekinon halpapelejä, jopa ennen julkaisemattomia. 

Peligurun vinkit .70 

Vinkkejä Populoukseen. Batmaniin ja vaikka mihin. 

Top-listat .71 


PELIARVOSTELUT 


Urheilupelit 


Toimintapelit 


Ferrari Formula One 

64 

Jumpin' Jack Son 

66 

TV-Sports Football 

66 

Heavy Metal 

66 

Tennis Cup 

67 

First Contacl 

68 

Superleaguc Soccer 

67 



Budokan 

68 

Muut pelit 




Krypton Egg 

65 

Toimintaseikkailut 


Sim City Terrain Edilor 

65 

KidGloves 

64 

Chronoquesl 11 

69 

Dan Darc III 

65 

688 AtlackSub 

69 

Ivanhoc 

69 




MUISTA! SEURAAVA C=LEHTI ILMESTYY 13. SYYSKUUTA! 
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Esimerkki siilä, 
miten 1'nifcssln- 

iinl Pagelln 

voillaan erotelin 
Skarpin 
väriskannerilla 
luettuja karia. 
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Jyrki J. J. Kasvi 


Erila isia tietok onejärjes telmiä työk seen testaillessaan on 
saanut tottua törmää mään mitä kummal lisi mpiin 
virit yksiin. Aina välillä pä äsee käsiksi jopa 
pr oto t yy ppiasteella ole viin lait teisiin, joill a ei ole asia a 
kaup poihin vielä moneen vuote en. Lehtimi esten 
komme nteista e i ole pro totyyppien testaajille kui n 
silkkaa hyötyä, sillä jost ain kumm an syyst ä me saamm e 
jo 'ihan kivasti skulaavat' protot sekoa maan alta 
aikayksikön. Joskus käy kuitenkin toisi n, ja kauppoihin 
ilm estyy tavaraa, jota am mattiylpeydestään kiinni pi tävä 
atk-ammatti lainen ei päästäisi käsistään suurin 
surminkaan... 


A migan uhjdmi.stoiuoian- 
to on ollut kriisissä jo 
jonkin aikaa. Kalliilla ra¬ 
halla ammattikäyttäjille 
markkinoitu Amiga 2000 ei ole 
ottanut hyötyohjelmistoineen ja 
oheislaitteineen tulta, ja piraatit 
ovat vieneet leivän myös pclioh- 
jelmoijien lasten suusta. 

Ei siis ihme. että kun Suomen 
markkinoilta ryhdyttiin etsimään 
Commodore-mikroille tarkoitet¬ 
tuja julkaisuohjelmistoja. tulos 
oli varsin laiha. Toptronicsin 
maahantuomaa Shakespearea lu¬ 
kuun ottamatta kaikki olivat mu¬ 
kana jo C= lehden edel I isessä jul- 
kaisuohjelmakatsauksessa. eikä 
Shakespearekaan enää mikään 
uusi tulokas ole. 

Niinpä katsaukseen päätettiin 
ottaa mukaan myös julkaisutoi¬ 
mintaan soveltuvat laitekokoon¬ 
panot kuvanlukijoilleen, näyttö- 
laitteineen ja kirjoittimineen 
kaikkineen. Ja tässä vaiheessa 
homma rupesikin sitten käymään 


Julkaisu syntyy 
vaihe vaiheelta 

Pelkistä julkaisuohjelmistoista 
puhuminen on oikeastaan mel¬ 
koisen harhaanjohtavaa, sillä 
tuekseen sellainen tarvitsee hy¬ 
viin tekstinkäsittelyohjelman ja 
grafiikkaeditorin. Toki itse jul¬ 
kaisuohjelmankin tulee kyetä 
pyörittelemään paitsi tekstiä 
myös grafiikkaa, silla aivan joka 
yksityiskohdan takia ei viitsi 
käynnistää joka kerta eri ohjel¬ 
maa. 

Amiga soveltuukin juuri tässä 
mielessä erinomaisesti julkaisu- 
toimimaan. sillä sen käyttöjärjes¬ 
telmä kykenee periaatteessa pyö¬ 
rittämään sekä kuvanlukijaa. 


mielenkiintoiseksi. Sekä Amigan 
ja C-64:n ympärille voidaan ni¬ 
mittäin rakentaa täysin vertailu¬ 
kelpoinen järjestelmä. 
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teksturia, grafiikkaohjelmaa että 
julkaisohjelmaa yhtii aikaa. Vali¬ 
tettavasti vain Amigan käyttöjär¬ 
jestelmästä loppuu yksinkertai¬ 
sesti puhti sekä toimintanopeu¬ 
den että muistinhallinnan puolel¬ 
la. Vaikka testilaitteistosta löytyi 
muistia peräti neljä megatavua, 
heti vähänkin kunnianhimoisem¬ 
paa hanketta yritettäessä ohjel¬ 
mat joko mystisesti kaatuivat, 
guruilivat tai onnekkaassa ta¬ 
pauksessa ilmoittivat muistin riit¬ 
tämättömyydestä. 

C-64:lrä kukaan tuskin monia¬ 
joa osaa odottaakaan, ja sitä käy¬ 
tettäessä onkin edettävä hyvin 
tiukasti vaihe vaiheelta. Kaikki 
kuitenkin toimii kuten pitääkin, 
ja laiteympäristön tekniset rajoi¬ 
tukset ovat pakottaneet ohjelmoi¬ 
jat tekemään työnsä huolella — 
miettimään ohjelmien jokaisen 
algoritmin ja oheislaitteiden nip¬ 
pelin valmiiksi asti. 

PostScript 
kuvaa sivun 

Tulostuspuoli onkin sitten luku 
sinänsä, sillä kuten oheisesta Pa- 
geS.etter-esimerkistä käynee hy¬ 
vin ilmi. Amigan omat tekstityy¬ 
pit ovat paperille tulostettuina 
varsin kamalan oloisia. Näytöllä 
ne toki näyttävät oikein kauniilla. 

Tulostusvaiheessa kannattaa¬ 
kin pyrkiä käyttämään mahdolli¬ 
suuksien mukaan muita teksti¬ 
tyyppejä eli käytännössä PostSc¬ 
ript ia. PostScri pt-ki rjoi tt i met 

ovat toki valitettavan kalliita hin¬ 
tojen halvimmillaankin riehuessa 
yhden ja kahden kymppitonnin 
välimaastossa. Ne kun ovat itse 
asiassa tietokoneita, jotka proses¬ 
soivat PostScript-kielisiä ohjel¬ 
mia, ja sen tason bitinpyörityska- 
pasiteetti on kallista. 

PostScript on siitä näppärä si¬ 
vunkuvauskieli, että se ei ole lai¬ 
sinkaan kiinnostunut tulostimen 
fyysisistä ominaisuuksista vaan 
iskee esimerkiksi lihavoidun Ti- 
mes-fonttia olevan 14 pisteen 
korkuisen \v-kirjaimen ylösalai¬ 
sin koordinaatteihin x ynnä y vä¬ 
littämättä laisinkaan siitä, tulps- 


Julkaisujärjestelmät 


tuuko ko. kirjain 30(X) vai 30 
dpi:n (pistettä tuumalle, dots per 
inch) erottelutarkkuudella tai sii¬ 
tä. tapahtuuko varsinainen tulos¬ 
tus lekalla vai alasimella. 

Käytännössä laiteriippumalto- 
muus sitä. että kun tavallisella 
300 dpi:n PostScript-laserilla saa 
aikaan oheisen Prolessional Page 
-esimerkin tasoista jälkeä, painon 
PostScriptiä lukeva latomakone 
tuottaa tämän tekstin tasoista jäl¬ 
keä tismalleen samasta Post¬ 
Scri pt-oh je Iinasta. 

Kuvat voivat tosin olla ongel¬ 
mallisia. sillä harva ohjelma pys¬ 
tyy tuottamaan yli 3Ö0dpi:n ku¬ 
vatuksia. Esimerkiksi oheisen 
kuvanlukijan toimimaa havain¬ 
nollistavan Spock-esimerkin tu- 



Amigci2000B 

Hinta: 

999.3.— 

Muistia: 

1 Mi (4Mi lisää9881),.—) 

Turbokortti: A2620 
Hinta: 

19500.— 

Muistia: 

2 Mt (2 Ml lisää S640.—) 

SharpJX300- 
värikuvanlukija 
Hinta: 

29000.- (ipterface 10450.-) 

IDEKMF-5121-monitori 

Koko: 

21 tuumaa 
Hinta: 

25000.- 

QMS PS-810 -PostScript- 
laser 
Hinta: 

35600,- 


Commodore 64 
Hinta: 

I750,— 

Handyscanner 64 
-kuvanlukija 
Hinta: 

1450,- 

1084-monitori 

Hinta: 

2690.- 

Mannesmann Mt-81 
-matriisikirjoitin 
Hinta: 

1350.— 


lostamiseen meni aikaa noin kak¬ 
si tuntia. 

Ongelmia tulee kuitenkin siinä 
vaiheessa, kun Amigan tekstityy¬ 
pit korvataan PostSeriptin tunte¬ 
milla tekstityypeillä. Jokainen 
merkki on nimittäin eri levyinen, 
ja nämä leveydet vaihtelevat 
tekstityypistä toiseen. Niinpä jot¬ 
ta tulostuksessa olisi jotain jär¬ 
keä, näytöllä käytettävien teksti¬ 
tyyppien merkkien leveyksien tu¬ 
lisi osua yksiin paperille tulostet- 
tavein tekstityyppien kanssa. 

Etenkin Shakeaspearelle tämä 
tuntuu tuottavan ongelmia, ja sen 
tckstityypinkorvaustaulukko vai¬ 
kuttuu varsin miceelenkiiintoisel- 
tu. Shakespearen korvaiistauluk- 
koa voi myös itse editoida, niillä 
kurin saanee aikaan hauskoja si¬ 
vuvaikutuksia... 

Vörierottelu 
maksaa rahaa 

Amigan kyky käsitellä värejä on 
sen vahvin valtti vertailtaessa sitä 
muihin julkaisutoimintaan sovel¬ 
tuviin mikrotietokoneisiin. Vali¬ 
tettavan harva ohjelma vain osaa 
ottaa tästä mahdollisuudesta kai¬ 
ken mahdollisen irti. Itse asiassa 
vain Prolessional Page kykenee 
tekemään kauniin värierotteiun. 
jota myös oheinen esimerkkilu- 


A2090A + 40 Mt kovalevy 
Hinta: 

7600 .— 


lostus yrittää havainnollistaa. 

Värierotteluhan tarkoittaa käy¬ 
tännössä sitä..että kuvat (sekä vä¬ 
rillinen teksti kuten esimerkin iso 
alkukirjain) jaetaan perusvärei- 
hinsii. jotka tulostetaan erikseen. 
Tämä siksi, että niiniä perusvärit 
(keltainen, magenta. syaani ja 
musta) myös painetaan painoko¬ 
neessa erikseen. Kaikki tämän¬ 
kin lehden kuvatukset koostuvat 
vain näistä neljästä perusväristä. 

Väricrotlelu on myös hyvin 
kallista puuhaa eli ajatus tietoko¬ 
nejärjestelmästä, jonka avulla 
tempun saa tehtyä itse. tuntuu vä¬ 
hintäänkin houkuttelevalta. Sääli 
vain että jälki on vielä vähiin sitä 
mutta tätä. 

Testaajan 
tuskien taival 

Aihoihaih: 

PageSetter 

Aloitetaan vaikka PageSetterin 
käyttöohjeista — jos tätä vihkos¬ 
ta käyttöohjeiksi saa kutsua. Ai¬ 
noa peruste sen suppeudelle lie¬ 
nee ohjelman toimintojen vä¬ 
hyys. mutta kun niisiäkään vähis¬ 
tä ei ole kaikkia käsitelty, esimer¬ 
kiksi värillisten hi-res-kuvien la¬ 
taaminen on toki mahdollista, 
mutta vaatii lähinnä selvännäki¬ 
jän tietoja ja taitoja. 

PageSetter jakautuu käytän¬ 
nössä kolmeen osaan: sivu-, teks¬ 
ti- ja grafiikkaeditoriin. Teksti ja 
grafiikka hoidellaan omissa osis¬ 
saan. eikä niiden käsittely onnis¬ 
tu lainkaan varsinaista sivua 
sommiteltaessa. Niinpä jos teks¬ 
tiä halutaan esimerkiksi tavuttaa, 
tavuviivat on käytävä laittamassa 
kohdalleen tekstieditorin puolel¬ 
la... Lisäksi kaikki lihavoinnit, 
kursivoinnit sun muut on hoidet¬ 
tava tekstieditorin puolella faeri- 
laisinb \kenoviivm -koodein. To¬ 
della vitsikästä. 

Kaiken kaikkiaan PageSetter 
vaikuttaa jonkinmoiselta kesken¬ 
eräiseltä Prolessional Page -ver¬ 
siolta (kummankin takana on sa¬ 
ma putiikki nimeltä Gold Disk). 
Mm. osu ikoneista ja kohdisti¬ 
mista on identtisiä, samoin ohjel¬ 
mien tapa ketjuttaa teksfikehyk- 
siä. 
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Maahantuoja: 

PCl-Data puh. (961)235 I I I 
Hinta: 

1495,- 

Professional Page 

Maahantuoja: 
PCI-Datapuh. (961)235 111 
Hinta: 

4995,— 

Shakespeare 

Maahantuoja: 

Toptronicspuh. (921) 546 666 

Hinta: 

2200 .- 

Pagefox 

Maahantuoja: 
Tietotarvike Oy 
puh. (90) 135 1500 

Hinta: 

790.- 


Värit kyllä mutta: 
Professional Page 

Professional Pagella olisi mah¬ 
dollisuuksia vaikka mihin, mutta 
onko kyseessä sitten Amiaan 
käyttöjärjestelmä vai mikä — ko¬ 
ko homma kaatuu ohjelman toi¬ 
minnan taahmaaiisuuuuteeeen. 

Professional Page ei tahmaudu 
pelkästään kohdistimen, valikoi¬ 
den ja ikkunoiden hitauteen, 
vaan se myös piirtää näyttöä yhä 
uudelleen ilman mitään järkevää 
syytä, joskus riittää pelkkä koh¬ 
distimen liikahdus. Lisäksi Pro¬ 
fessional Page osaa kaatua todel¬ 
la tyylikkäästi ja usein mielikuvi¬ 
tuksekkain tavoin, mikäli siihen 
yrittää ladata kuvatiedostoja, joi¬ 
ta se ei osaa käsitellä. 

Ohjelma osaa myös tavuttaa 
sille annetun tekstin — englan¬ 
niksi. ranskaksi ja espanjaksi. 
Monessa muussu ohjelmassa on 
englannin kielen tavutus riittänyt 
suhteellisen hyvin, mutta Profes- 
sional Pagen suhteen se on turha 
toivo — käsin tavutus on jälleen 
kurssissaan. 

Jotta totuus ei pääsisi unohtu¬ 
maan. kannattaa kuitenkin muis¬ 
taa. että Professional Page käsit¬ 
telee värejä erinomaisesti ja 


myös tulostuu PostScriptina to¬ 
della kauniisti. 

Professional Pagen käyttöoh¬ 
jeet eivät ole paljon sen kum¬ 
memmat kuin PageSetterinkään. 
Toki sivuja on jo jonkin verran 
enemmän, mutta etsimiensä 
asioiden löytäminen on silkkaa 
tuskaa. Taas yksi ohjekirja, joka 
on kirjoitettu ihmisille, jotka jo 
»saavut käyttää kyseistä ohjel¬ 
maa. 

Tulostus kun toimisi: 
Shakespeare 

Shakespeare on julkaisuohjelma¬ 
na ihan jees. palstoittaa sievästi, 
valikot sun muut toimivat sutjak¬ 
kaasti. osaa teoriassa tulostaa 
PostScriptiä... 

Painotus sanalla teoriassa. 
Shakespeare ei nimittäin suostu¬ 
nut yhteistyöhön lestilaitteision 
kirjoittimien kanssa. Itse asiassa 
jokainen tulostusyritys mille ta¬ 
hansa laitteelle johti ohjelman 
kaatumiseen, jonka tyylikkyys 
riippui siitä, mille laitteelle mitä 
kautta tulostusta yritettiin... Pa¬ 
hasti pelkäänkm. että kyseessä 
on yksilökohtainen vika. 

Jos kyseessä on kuitenkin nk. 
RTFM-virhe (Reud the F****** 
Manual), silloin ei voi syyttää 
kuin ohjekirjaa ja ohjelmoijia, 
jotka ovat keksineet jonkin aivan 
uuden kikka kakkosen mitä tu¬ 
lostukseen tulee - yrittämiseen 
kulutettuina tunteina tuli kokeil¬ 
tua nimittäin yhtä sun toista. 
Muuten ohjekirja vaikuttaa hyvin 
kirjoitetulta ja selkeästi ryhmite 
tyltä. 

Tätä kannattaa ainakin kokeil¬ 
la. jos julkaisuohjelmaa Ami- 
gaansa etsii. TUlostusongelmia 
lukuun ottamatta Shakespeare 
vaikuttaa ihan siedettävältä. 

C-64:n haaste: 

Pagefox 

Jostain kumman syystä niin Pa¬ 
gefox kuin sen edeltäjä Printfox- 
kin ovat aina olleet minun mie¬ 
leeni. Tällä ohjelmalla saa C- 
64:n rajoitukset huomioon ottaen 
todella kaunista jälkeä helposti 
aikaan. Lisäksi ohjelmoinnista 
vastanneen Hans Haberlin am¬ 
mattitaitoa ei voi kuin ihailla. 

Yksi Pagelbxin eduista piilee 
siinä, että se tekee koko sivun 
grafiikkana. Niinpä teksti näyttää 
paperille tulostettuna siltä kuin 
pitääkin, päinvastoin kuin Ami- 


UUSI PARANNUS 
AMIGA 
MUUSIKOLLE 

MIKÄ SÄVELLYSOHJELMA OLISI TEHOKAS JA HYVÄ ? 
KUKA OPETTAISI SITÄ KÄYTTÄMÄÄN ? 

NÄMÄ ASIAT ASKARRUTTAVAT MONIA JA SIKSI OLEMME SUUNNITELLEET 
MUSIIKKIKURSSIN SÄVELTÄJIEN PARISSA. KURSSIMME SISÄLTÄÄ SUORI¬ 
TUSKYKYISEN SÄVELLYSOIUELMAN, SOITINSE1TN JA SUOMENKIELISEN 
KURSSIOPPAAN. 

KURSSIOPAS KERTOO SINULLE SELKEÄSTI OHJELMAN KÄYTTÖÖN LIIT¬ 
TYVÄT TOIMINNOT KUVIN JA ESIMERKEIN. TEEMME MUSIIKKIKAPPALEEN 
KERTOEN SAMASSA SOTITIMIIN LIITTYVIÄ ESIMERKKEJÄ JA SEUTÄMME 
ERI MAHDOLLISUUKSIA MUOKATA SOITINTA. SAAT HYVIÄ KÄYTÄNNÖN 
NEUVOJA AMMATTILAISEN TEKEMISTÄ VIRHEISTÄ JA ONNISTUMISISTA. 
TULET HUOMAAMAAN MTTEN NOPEASTI JA HELPOSTI OPIT UUSIA ASIOITA 

RAHAA VOI ANSAITA MYÖS MUS1IK1LIM. KURSSIOPAS KERTOO KETKÄ 
OVAT KIINNOSTUNEITA MUSIIKIN OSTOST A JA PALJONKO VOIT ANSAITA. 
VOTT OTTAA YHTEYTTÄ OHJELMAT ALOON MAIiJKIRJEEMME ANTAMLN 
NEUVOIN. MENESTYMINEN VAATE USELN VALN USKALLUSTA YRITTÄÄ 

TEE DEMO JA KERÄÄ ARVOSTUSTA KURSSIMME HYÖTYOHJELMA 
SETISSÄ ON VÄLINEET MITEN TEET OMAN MUSIIKKIDEMOIEVYS1. KURSSI- 
OPAS KERTOO NIIDEN KÄYTÖSTÄ JA NÄYTTÄÄ ESIMERKEIN MITEN KAIKKI 
TAPAHTUU. HELPPOA VAI MT1Ä ? 

TÄHÄN ON VARAA JOKAISELLA ! vertaa HINTOJA, kuka 
TOINEN TARJOAA SAMASSA PAKETISSA SUORUUS KYKYISEN OHJELMAPA¬ 
KETIN, PAIJON SOITTIMIA JA ASIANTUNTEVAA OPASTUSTA SUOMEKSI. 
ÄLÄ MIETI HANKINTAA PTTKÄÄN VAAN TEE JO RATKAISUSI TÄNÄÄN ! 
AMIGA SÄVELLYS KURSSI MAKSAA SINULLE 298 MK + 26 MK POSTIMAK¬ 
SUT, HANKINTA HINTA H OLE ESTE OPPIMISELLE ! 



KYLLÄ, POSTITTAKAA MINULLE AMIGA 
MUSIIKKIKURSSI HINTAAN 298 MK +26 MK 
POSTIKULUT. 

IIUOM ! OSTA KAKSI KURSSIA. YSTÄVÄLLE 
MYÖS JA SÄÄSTÄT 20 % . SAAT SILLOIN JO¬ 
KAISEN AMIGA MUSIIKKIKURSSIN HINTAAN 
238 MK. POSTIKULUT OVAT VAIN 26 MK 
RIIPPUMATTA KURSSIEN MÄÄRÄSTÄ. 


LÄHETTÄKÄÄ MINULLE. 


KPL KURSSEJA. 



OSOITE:_ 

POSTINUMERO:_TOIMIPAIKKA: 
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IBM PC & COMPATIBLES. 
(ATARI ST & AMIGA COMING SOON) 


LO OM 


AMSTRAD CasseHe & Disk, SPECTRUM CasseHe, 

CBM 64/128 Casselte & Disk. ATARI ST. AMIGA. 
IBM PC & COMPATIBLES 


AMSTRAD CasseHe & Disk, SPECTRUM CasseHe 

64/ 


Modern Lartd Combat 


THE FUTURE IS 


Jälleet 

Data-lr 
keet, I 
tat Pöi 


























SciFi Suomessa! 


M IUlV Jaa eiul pidät tieteiskirjalli¬ 
suudesta - ja haluaisit lukeakin 
sitil - ja eitä kirjastoista ci löydy 
mitään ja kirjakauppojen hinnat 
hirvittävät? No, ci syyti! huoleen 
ai näköiin sen puoleen, sillit maana ilmeily y 
icukko kansainvälistäkin tunnustusta saaneita 
lehtiä, joista löytyy paitsi lieteis- ja fantasia- 
novelleja myös asiaa luntevaisten aiheesta k Ir¬ 
joillani ia asia-artikke¬ 
li* Ha. Osa novelleista on 
kotimaista tuotantoa, 
mutta joukosta löytyy 
myös kiUkinösno vellejä 
ulan luiinctiiilta nimiltä 
(alan harrastajat tosin 

tuppanvat pitämään 
aivan eri kirjailijoista 
kuin kirjojen kusiantajal, 
jotka aivun viime vuo¬ 
siin usti ovat tunkeneet 
markkinoille pelkkiä 
Asimovin. Clarkcn, 

Hcinlctnin ja Lemin 
vuo- slkymmcnifl 

vanhoja rxipmtuksia 

(%S£(T!!) 

Perinteisesti 
julkaisujen takana ovat 
olleet eri paikkakuntien 
scifi-kerhoi (ltculilla Helsinki, Tampere ja 

Turku), joiden työtä pelkäämättömät vapaa¬ 
ehtoiset uhraavat vapaa-aikansa kanssaharms- 
tnjiensa luktihimon tyydyttämiseksi. Nyttemmin 
mukaan on lullui myös Aikakonetta julkai seva 

Aikakone yhdistys, joka osti lehden sitflaicm- 
min kustantaneelta Ursalla. 

Kaikki lehdet ilmestyvät neljä kertaa 
vuodessa ja tilaushinnat liikkuvat 50-80 markan 
väliin Jäävässä haarukassa. Sivumäärän ja teks- 
un tason huomioon ottaen lehdet ovatkin mie¬ 
lestäni lähes ilmaisia. Tarkempia tietoja voi ky¬ 
sellä toimitusten osoitteista. 


Aikakone on Ailcakunc-yhdistyksen 
julkaisu, ja sen toimituksella on iällä hetkellä iso 
remmi pälli lii lehden herättyä Ursan helmoissa 
vietetystä talviunesta. Osoite: cto Leena Pelto¬ 
nen, Sammonkatu I8B37,33540 Tampere. 

Tähtivaeltaja on Helsingin Science 
Fiction Seuran jäsenlehti, johon myös sarja¬ 
kuvan ystävän kannattaa tutustua. SciFin ja 
fantasian lisäksi lehden aihepiiri sivuaa kauhun 
maailmoja. Tähtivaeltaja 
sai muuten juuri äxkeuain 
World SF Associationin 
palkinnon parhaana scifi- 
Ichtcnä. Osoite: elo Tom 
Jermuin Viljelijäntie 
J-6DI03.00410 ilelxmh 
Portti on Tam¬ 
pereen Science Fiction 
Seuran julkaisu, jokaalan 
lehdistä ainoana on pääs¬ 
syt myös Rautakirjan 
levitykseen. Koekappa¬ 
leensa kannattaakin 
hakea lähimmältä R-kios- 
kilta - ja jos hellä ei 
lehteä löydy niin vaatikaa 
sitä!!! Saadaan samalla 
Rautakirjakin ttlanccn 
tasalle mitä sctfin kysyn¬ 
tään tulee (hyvä tekosyy, 

itse ostossa unohdin Ponin osoitteen kotiin... 

sorgen), 

Spin on puolestaan Turun seuran lehti, 
multa sen tulevaisuus on iällä hetkellä epäselvä, 
koska Turun kaupunki on päättänyt säästää 
kulttuuriapurahoista kunnallispoliitikoille mat¬ 
karahoja... 

Kosmnskvna on Suomen Tieteiskir¬ 
joittajien lehti, joka yrittää lähestyä seitiä ja fan¬ 
tasiaa lähinnä sen kirjoittamisen kantilta. Kkynfl 
on lehdistä ainoa moniste, ja taatusti pahiten 
myöhässä. Osoite: e to Jyriä J. J. Kasvi, SMT6F 
94,02150 Espoo... 



Professional Pagetta taitettu ja värieroleltu lehdykkä antaa hyvän kuvan 
siitä, millin ohjelmalla pystyy. 


Eräs tunnettu ja tunnustettu tiedeupsecri eri tavoin skannattuna. Ylemmässä 
kuvassa kuvaa on pehmennettyjä alemmassa terävöitetty. 


gan ohjelmilla, joiden tulosteet 
näyttävät lähinnä huojahtelevalta 
tikkukirjoitukselta. 

Pageiox ei ole mikään vvysi- 
wyg (what you see is what you 
get) eli se toimii ennemminkin 
BageSetterin tapaan: ensin kirjoi¬ 
tetaan teksti, johon kirjoitetaan 
myös ladontaohjeet, sitten som¬ 
mitellaan sivun ulkoasu poistoi¬ 
neen ja kuvien paikkoineen ja 
vtisia lopuksi ladotaan koko ko¬ 
meus kuvaksi grafiikkamuistiin. 

Lisäksi Pagefoxin tueksi on 
saatavilla läjäpäin erilaisia koh¬ 
tuuhintaisia apuohjelmistoja ku¬ 
ten lisäteksti tyyppejä, kirjoitintu- 
ki 24-neulaisiUe matriisikhjoitti- 


mille, kuvankäsittelyohjelmaa, 
grafiikkalaajennusta. kuvako¬ 
koelmiajne. 

Oheislaitepuoleltakin löytyy 
jopa kahta sorttia kuvanlukijaa: 
kirjoittimeen kiinnitettävä Su- 
perscanner lii ja käsiskanneri 
Handyseanner 64. Molemmat 
ovai myös käytössä ihan kivoja. 

Hevosella kenties 
pääsee mutta.... 

Ajatus Amigan lippulaivako- 
koonpanon vertaamisesta vanhan 
C-64:n ympärille kyhättyyn jär¬ 
jestelmään voi tuntua ensi mietti¬ 
mällä varsin absurdilta, mutta 


kummastakin löytyy käytännössä 
samat laitteet, ja molemmilla on 
sekä hyvät eitä huonot puolensa 
myös suhteessa toisiinsa. 

29000 markkaa 
vs. 1450 markkaa 

Shurpin uusi väriskanneri on hy¬ 
vin mielenkiintoinen tuttavuus. 
Sitä voisi itse asiassa jopa suosi¬ 
tella. mutia se on liian kallis ot¬ 
taen huomioon sen hallintaan 
käytetyn Professional ScanLab - 
ohjemiston sisältämät virheet ja 
lopputuloksena olevien kuvien 
parhaimmillaankin keskinkertai¬ 
nen laadun. 


Pari esimerkkiä kuvannee ku¬ 
via luettaessa ilmenneitä ongel¬ 
mia. 

Ensinnäkin luettavan alueen 
vasemman reunan rajaus on noin 
puoli senttiä sivussa. On todella 
ärsyttävää kun yrittää rajata ku¬ 
vasta pienen osan erilleen, ja va¬ 
semman reunan joutuu arvioi¬ 
maan silmämääräisesti. Uuna 
kuvaa ei myöskään saa yrittää lu¬ 
kea ennen kuin kuvanlukija on 
saanut siirrettyä kaikki liikkuvat 
osat takaisin lähtöasemiinsa. 
Muuten tuloksena on skluink! ja 
virrat pois myös kaikista oheis¬ 
laitteista naapurin jääkaappia 
myöten. Lisäksi ohjelma haluaa 
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lukea kuvat ylösalaisin - pieni 
yksityiskohta, mutta ärsyttävä. 

Handyscanner 64 on puoles¬ 
taan käsiskanneri tyypillisimmil¬ 
lään. Luettava alue ei saa olla 
suuren suuri, mutta jälki on ihan 
tyydyttävää. Himakin on suurin¬ 
piirtein niissä lukemissa kuin sen 
pitääkin olla. 

Amigan ISO näyttö 
välkkyy ilkeästi 

Tuittotyössä isosta näyttöruudus¬ 
ta on kieltämättä iloa, sillä näy- 


J ulkaisujärjestelmöt 


näytölle myös 50 prosentin suu¬ 
rennuksella. Tämä on kuitenkin 
Professipnal Pagelle hyvin aikaa 
vievä toimitus. 

Muutenkin isot värinäytöt ovat 
jatkuvassa käytössä vähintäänkin 
kyseenalaisia, sillä ainakin testi- 


laitteiston näyttö välkkyi mitä in- 
hemmin. Kyse saattaa tosin olla 
myös Amigalle tyypillisestä näy¬ 
tön värinästä, jonka seuraamuk¬ 
sena Suomen optikkojen ammat¬ 
tikunta saa tulevina vuosina vielä 
kääriä rahaa mutta mnsaasti. 

Ja taas kerran 
Daavid voitti 

Seuraavilla riveillä hankkiudun 
kyllä kaikkien Ainigistien tappo¬ 
listan keulille, mutta jos kohtuu¬ 


hintaista julkaisujärjestelmää ol¬ 
laan vailla, niin C-64. Handys¬ 
canner. matriisikirjoitin. mv-te- 
levisio ja Pagefox ovat mielestäni 
ehdottomasti kaikkein paras 
vaihtoehto. Jos Amigalla aiotaan 
saada jotain sellaista aikaan, mi¬ 
kä ei tällä kokoonpanolla onnis¬ 
tu. investoinnit ovat kymmenien 
tuhansien markkojen luokkaa. 
Sitäpaitsi Pagefoxin kanssaei tar¬ 
vitse jatkuvasti pelätä järjestel¬ 
män kaatumista ja töiden katoa¬ 
mista dev nuhin syövereihin.<£> 









rtpjÖ' 1 ' 
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tölle saa mahtumaan huomatta¬ 
vasti suuremman osan koko si¬ 
vusta - tai siis saisi, jos ohjelma 
osaisi käyttää kyseistä mahdolli¬ 
suutta hyväkseen. Amigan ohjel¬ 
mistoista vain Professionul Pagen 
yhteydessä isosia ruudusta saajo- 
tainiloa irti. kunhan muistaa neu¬ 
voa ohjelmaa latomaan tekstin 


Julkaisuja 

ohjelmoimalla 


Kuva I. TeX-olijelmulla saa aikaan 

melkein mitä Inhansa, kunhan 
sitä oppii käyttämään. 



AmiqaTeX on alunperin 

0) 

UNIX-koneisiin 
suunnitellun, lähinnä 

matemaattisen tekstin 


taittamiseen tarkoitetun 

ohjelman Amiqassa 

O 

toimiva versio. Koska 

O) 

vanhemmissa UNIX- 

koneissa ei ollut qraafisia 

päätteitä, ei itse TeX tue 

< 

lainkaan grafiikkaa eikä 

se ole ns. VVYSIVVYG- 

ohjelma, jossa näkisi 

jatkuvasti mitä on 

tekemässä. 


^^e,X on tavallaan ohjelmoin 
tikieli. jolla määrätään, mi! 
j laista tekstiä tuotetaan 
1 Käyttäjä voi määritellä Te 


Xiin uusia komentoja ja makroj; 
aivan kuin muissakin ohjelmoin 
tikielissä. Saatavana on myö- 
valmiita, eri tarkoituksiin sovel¬ 
tuvia makrokirjastoja, joista tun¬ 
netuin lienee LaTeX. 

Alkuperäinen, komentoja si¬ 
sältävä, teksti käännetään TcX- 
ohjelmalla ja tulostetaan esimer¬ 
kiksi dviljp-ohjelmaJIa laserille. 
Tekstin ulkoasua voi tarkastella 
ennen tulostusta erillisen Pre- 
vievv-ohjelinan avulla, joka esit¬ 
tää sivut näytöllä paremmin kuin 
mikään muu Amigan sivuntaitto- 
ohjelma. Preview-ohjeltna on 
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Kaliat pois eli esimerkki PageSetterin tulostuksesta. 


QS 




C-64:1 Ui ja Pagefoxilla saa kauniimpaa jälkeä kuin useimmilla Amiga n 
vastaavilla kokoonpanoilla. 


erittäin nopea, joten sen käyttö 
on miellyttävää, toisin kuin 
useimpien ohjelmien, jotka päi¬ 
vittävät näyttöä jopa kymmeniä 
sekunteja Previevvin vajaan se¬ 
kunnin sijasta. 

Tulostukseen voidaan käyttää 
joko matriisi- tai laserkirjoitinta 
tai muita näitä emuloivia kirjoitti¬ 
mia. Luonnollisesti TeX lukee 
myös postscripl-lasereita. tarvit¬ 
taessa myös 600 dpi -tarkkuudel¬ 
la. 8- tai 9-neulaisen matriisikir- 
joittimen käyttö tulostuksessa ei 
ole kovin järkevää, koska oh jel¬ 
ma ei mitenkään pysty tuotta¬ 
maan laadukasta jälkeä huonolla 
kirjoittimella. TeXiri vakavampi 
käyttö vaatiikin laserkirjoitti- 


taitto vei aikaa vain kolme päi¬ 
vän. joten LaTeXin käyttö on 
myös nopeaa. 

TcX-ohjclmasta kertonee jo¬ 
tain jo se. että toimitukseen kuu¬ 
luu 20 Amigan levykettä, joista 
suurin osa on varattu fonteille. 
Kaikkiaan erilaisia ja -kokoisia 
fontteja on useita tuhansia, kun 
lasketaan tulostuksen ja Previevv- 
ohjelman tarvitsemat fontit. Ko¬ 
koja löytyy vähintäänkin riittä¬ 
västi ja jos ne loppuvat kesken, 
avuksi tulee MetaFONT-ohjel- 
ma, joka laskee automaattisesti 
tarvittavat uudet fontit. 


Harrastelijat älkööt 
vaivautuko 


Parempi kuin pussillinen 
uusia 

Vaikka TeX saattaakin kuulostaa 
vanhanaikaiselta verrattuna uu¬ 
dempiin ohjelmistoihin, sillä 
pystyy tekemään uskomattoman 
siistiä ja tasokasta jälkeä. Amiga- 
versiossa tekstiin voidaan sijoit¬ 
taa myös IFF-kuvia halutun ko¬ 
koisina. kuten csimcrkkitulos- 
leessa. 

Esimerkin kaavat ovat suoraan 
taulukkokirjasta, mutia taannoin 
taitoimme eritän ystäviini gradun 
kaavoinccn ja taulukoineen La- 
TeXillä. Sadan sivun mittaisen 
tekstin, taulukoiden ja kymme¬ 
nien matemaattisten kaavojen 


TeX-ohjelmallu saa aikaan mel¬ 
kein mitä tahansa, kunhan sitä 
oppii käyttämään. Uusia makroja 
tekemällä voi monimulkaisetkin 
asiat hoitaa hyvin yksinkertaises¬ 
ti puhumattakaan valmiista mak¬ 
rokirjastoista. joiden avulla pär¬ 
jää jo hyvin pitkälle. 

Esimerkiksi matematiikan 
tyylipuhdas tuottaminen on Te- 
Xillä hyvin helppoa, koska se 
osaa itse sijoittaa termit oikeisiin 
kohtiin toisiinsa nähden ja käyt¬ 
tää oikean kokoista fonttia ekspo¬ 
nenteissa. indekseissä ja integ¬ 
rointirajoissa. TeX valitsee myös 
automaattisesti oikean kokoiset 
sulut, juurimerkit, murtoviivat. 
hallitsee kreikkalaiset aakkoset ja 
matemaattiset erikoismerkit ja 


niin edelleen. 

TeX ei kuitenkaan ole aloitteli¬ 
jalle mikään helppokäyttöinen. 
Suomenkielistä kirjallisuutta on 
olemassa varsin niukasti, englan¬ 
ninkielistä sitäkin enemmän. 
Tärkein kirja on TeXin alkuperäi¬ 
sen suunnittelijan. Leslie Lam- 
portin kirja TeXBook. Ohjelman 
käytön aloittaminen ci vie kauan, 
mutta todelliseksi asiantuntijaksi 
ei tulla hetkessä. Ominaisuuksia 
löytyy niin paljon, että satunnai¬ 
nen käyttäjä tuskin koskaan ehtii 
edes päästä kaikkien olemassao¬ 
losta selville. 

Vaikka TeX toimiikin jo mega¬ 
tavun muistilla varustetussa pe- 
lUS-Amigassn. sen laajamittai¬ 
sempi käyttö vaatii ainakin pari 
megatavua muistia ja kiintole¬ 
vyn. Itse ohjelma kaikkine Tont¬ 
teineen vie levytilaa reilut 14 me¬ 
gatavua, lisäksi tulevat käyttäjän 
omat tiedostot ja MetaFONT-oh- 
jelmalla mahdollisesti lasketut 
uudet fontit. 

TeX osaa ladata fontteja myös 
levykkeiltä, multa pitemmän 
päälle jatkuva levykkeiden vaih¬ 
taminen älykkäästä cache-menc- 
lelmästä huolimatta alkaa kylläs¬ 
tyttää. 


Rakkautta 

ensisilmäyksellä? 

Kun aikoinani näin TeXin jälkeä 
laserilla tulostettuna. päätin 
hankkia ohjelman heti. kun alle 


viiden kilometrin päästä löytyisi 
laserkiijoitin. Kirjoitin löytyy nyt 
viiden metrin päästä ja TeX on 
käytössä harva se päivä. Paljon 
on vielä opittavaa, multa jo nyt 
on todellinen nautinto saada 
Amigasta ulos täysin painokel¬ 
poista jälkeä. 

AmigaTeX on yhdysvaltalai¬ 
sen Tomas Rokitkin käsialaa ja 
se maksaa 200 dollaria eli 800 
markkaa, lisäksi kirjoilinohjui- 
rnet tontteineen maksavat 100 
dollaria. Mukana seuraa Meta- 
FÖNT ja useita TeXin makrokir¬ 
jastoja sekä ohjekirja, joka tosin 
ei kerro itse TeXistä ja sen omi¬ 
naisuuksista. vaan nimenomaan 
Amiga-versiosta ja sen eroista 
UNIX-versioon nähden. TeXin 
käyttäminen vaatii myös varsi¬ 
naisia TeX-oppikirjoja. 

Tiiliä hetkellä TeX-ohjclmis- 
tollaei ole Suomessa maahantuo¬ 
jaa — kas kun maahantuojat ei¬ 
vät osaa kuin nauraa ohjelmalle, 
joka ei ole samalla tav alla WYS1- 
WYG kuin heidän ohjelmansa. 
Uskallan kuitenkin väittää, että 
AmigaTeX on tosikäytössä luo¬ 
tettavampi ja nopeampi kuin 
muut Amigan laitto-ohjelmat. 

TeX-ohje Imusta on olemassa 
myös julkisversio, jota tosin en 
ole kokeillut. Asiasta kiinnostu¬ 
neiden kannattaa varmasti etsiä 
käsiinsä PD- versio ja tutustua sii¬ 
hen — mutta kannattaa pitää va¬ 
ransa. sillä sivuntaitto voi viedä 
miehen mennessään. <> 
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Advantaqe- 

taulukkolaskentaohjelma 
on laskennon, kortistoinnin 

ja näihin liittyvien 
graafisten esitysten 
työstämiseen tarkoitettu 
ohjelma. Kattavista 

ominaisuuksistaan 
huolimatta koneeksi riittää 

normaali 512 kilotavun 

Amiga 500. 


A migaii taulukkolasken¬ 

taohjelmissa on alusta al¬ 
kaen ollut yksi ylivoimai¬ 
nen ominaisuus verrattu¬ 
na esimerkiksi PC-koneiden oh¬ 
jelmiin. Business-grafiikka. On 
kerrassaan kätevää saada kuva¬ 


ruudulle haluamastaan taulukon 
osasta graafisessa muodossa ku¬ 
va, jonka voi sitten väreineen 
siirtää muihin ohjelmiin jatkokä¬ 
sittelyä varten. 


Käytön helppoutta 

Nykyisillä ohjelmilla taulukon 
tekeminen sujuu niin vaivatto¬ 
masti kuin sen pitääkin. Otsikoita 
ja nimikkeitä kirjoiteltaessa ei 
tarvitse välittää sarakkeiden le¬ 
veydestä, siliä jos teksti ei mahdu 
yhteen sarakkeeseen, sitä jatke¬ 
taan automaattisesti oikealle, mi¬ 
käli kyseiset alkiot ovat tyhjiä. 

Laskentakaavojen kirjoittami- 
nenkaan ei ole enää tarpeen näp¬ 
päimistöltä. vaan ne voidaan poi¬ 
mia suoraan valikosta, minkä jäl¬ 
keen hiirellä rajataan vain lasket¬ 
tava alue funktion parametriksi. 

Numeroiden ja kaavojen ko¬ 
pioiminen on helppoa silloin, 
kun kaavat ovat absoluuttisia. 
Advantagen heikkoutena on se, 
että jos halutaan käyttää relatiivi¬ 
sia kaavoja, täytyy kopioinnissa 
käyttää erityistä fill-komentoa. 
jolle täytyy antaa suunta, jonne 
alkioita kopioidaan. Parempi ta¬ 
pa olisi mahdollisuus määrätä 
suoraan kaavojen alkioiden nu¬ 
meroihin absoluuttisuus tai rela¬ 
tiivisuus. jolloin ohjelma osaisi 
tarvittaessa automaattisesti muut¬ 
taa koordinaatit vastaamaan uutta 
paikkaa. 

Tekstin muotoilukomennot, li¬ 
havointi. alleviivaus, kursivointi 
ju väri voidaan määrätä jokaiselle 
alkiolle tai -ryhmälle erikseen. 
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Kuva 2. Erityisesti värien käyttö 
selkeyttää arvojen tutkimista 
graafisessa muodossa 
huomattavasti. Advantagessa on 
lukuisia herkullisia ominaisuuksia 
kilvan muokkaamiseksi mieleiseksi. 

jolloin taulukon havainnollisuus 
paranee. 

Taulukon tulostaminen pape¬ 
rille tapahtuu perinteisesti Work- 
benchin kirjoillnajurin kautta. 
Tosin Enhunced-tulostusta käy¬ 
tettäessä. ei perus-Amigan muisti 
enää riitä, sillä toimintoon tarvi¬ 
taan vähintään yksi mega muis¬ 
tia. 

Advantagen prefercnce-vali- 
kosta voidaan muuttaa kohdisti¬ 
men liikkumissuunta, sen mu¬ 
kaan annetaanko tietoja sanikkai¬ 
siin vai riveihin. Myös ulkoasu 
voidaan muuttaa umpinaiseksi 
laatikoksi, sillä tuskinpa kukaan 
haluaa käyttää viivakohdistmta. 

Toistomeikin, jolla yksi kenttä 
voidaan sen leveydestä riippu¬ 
matta täyttää halutulla merkillä, 
puuttuminen aiheuttaa kuitenkin 

Advantage VI .0 Home 
Office 

Taulukkolaskenta- ja 
kortistointiohjelma 
Valmistaja: 

Gold Disk inc. 

Laitteisto: 

Amiga, vähintään 512kt muistia 
Maahantuoja: 

Oy PCI-DataAb, 
puh. (961)235 lii 
Hinta: 

1195, — 

C=arvo: 

iin m 


turhaa lyötä. Sarakkeen leveyden 
muuttamisen jälkeen joudutaan 
aina editoimaan kaikki sarakkee¬ 
seen kuuluvat, .selkeyttävät kat 
ko viivat. 

Yhteensopivuus 
muihin ohjelmiin 

Advantage tukee suoraan Ami- 
gan Maxiplanin taulukoita, joten 
jos haluaa siirtyä käyttämään 
toista ohjelmaa, onnistuu vanho¬ 
jen tietojen siirtäminen vaivatto¬ 
masti . Hyvä ominaisuus on myös 
[.otus 1-2-3 -tuki. esimerkiksi 
työpaikan PC-koneissa pyöritet¬ 
tävät taulukot voidaan siirtää 
Dos-2-Dosin, CrossDosin tai 
PC-kortin avulla Amigaan. 

Advantagen clipboardin avulla 
voidaan taulukoita siirtää tekstu- 
reihin tai julkaisujärjestelmiin, 
jolloin kaikki tieto on puhdasta 
ascii-koodia. Vastaavasti siirto 
toiseen suuntaan tapahtuu tallen¬ 
tamalla esimerkiksi teksturista tai 
kortisto-ohjelmasta tiedot aseii- 
muodossa tiedostoon, joka voi¬ 
daan sitten lukea clipboardin 
kautta taulukkoon. 

Graafiset ominaisuudet 

Graafiset esitykset, kuten piira¬ 
kat ja pylväät seliteteksteineen 
voidaan siirtää muihin ohjelmiin 
kolmella eri tavalla. IFF-for- 
maatti on yleisin tapa. jolloin ku¬ 
via voidaan käyttää tavallisissa 
tekstinkäsittelyohjelmissa teks¬ 
tiin liitettynä. CAD-formaatin 
avulla voidaan tehdä esimerkkik- 
si osaluetteloita hintoineen X- 
CAD-ohjelmaan ja Draw-l'or- 
maatissa kuvat siirtyvät värei¬ 
neen suoraan Professional Page 


ja Professional Dravv-julkaisuoh- 
jeJmiin. 

Esimerkiksi Professional Pa- 
gessa kuvan kokoa voidaan vielä 
myöhemmin muuttaa mieleisek¬ 
si. Jos tekstit kuvineen halutaan 
tulostaa värillisinä, voidaan tätä 
kautta tehdä myös värierotteiut. 
Ainoa hankaluus on se, että lähes 
pienintäkin muutosta varten on 
aina tehtävä tiedon siirto ohjel¬ 
mien välillä, mikä on usein var¬ 
sin hidasta bittikarttagrafiikkaa 
siirrettäessä. 

Kannattaako? 

Advantage ei eroa muista Ami- 
gan taulukkolaskentaohjelmista 
nopeuden puolesta kuin uudel¬ 
leen laskennassa. 9 x 890 alkiota 
sisältävän taulukon, jossa jokai¬ 
sella rivillä on neljässä alkiossa 
kaava, uudelleen laskenta tapah¬ 
tuu erittäin nopeasti, sillä Advan¬ 
tage laskee ainoastaan ne alkiot 
uudelleen, joita on muutettu. No¬ 
peus kuitenkin laskee jyrkästi, 
jos taulukossa on runsaasti toi¬ 
siinsa viittaavia alkioita. 

Advantagen kortistointiomi- 
naisuudet rajoittuvat siihen, että 
kortiston tietueet ovat rivejä ja 
kentät sarakkeita. Tietue voidaan 
etsiä hakusanan avulla tai kortisto 
voidaan järjestää aakkosiin. 

Jostain kumman syystä ensim¬ 
mäisten Maxiplan-versioiden ta- 
paisesti kone kaatuu kun käsitel¬ 
lään noin l(XX)0 alkion taulukoi¬ 
ta. Yleensä kannattaa varoa ko¬ 
pioimasta ylisuuria lohkoja, jos 
muistin loppuminen on lähellä. 
Totaalisilta menetyksiltä säästy¬ 
tään ainoastaan tallentamalla tie¬ 
dot riittävän usein. Harmittavaa 
silti. O 


Pasi Andrejeff 


;ö eroja 

Kuva I. Tyylikkäästija vaivattomasti. KolmutfrHteisjm,piirakan 
—, pyöräyttäminen tapahtuu muutamalla hiiren hikkeeMjn-ällpin,kuvassa on 
ja tekstit ja numeroarvot. 
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KAYTKO PL 1 

TEHOL 

Tiedon puutteessa moni mikroharrastaja käy puo¬ 
lella teholla. Hyvästitkin laitteistosta saa irti vain 
murto-osan, jos oppiminen perustuu vain yrityksiin 
ja erehdyksiin. 

Tilaa MikroBITTl ja C=lehti. Se on tietopaketti, joka 
kääntää turboruuvia täydet 17 kierrosta vuodessa. 

MikroBITTl ilmestyy 11 kertaa vuodessa. Se kertoo 
kaiken tietokonepeleistä, testaa ja esittelee laitteet, 
neuvoo ohjelmoinnissa, tutkii ja vertailee. 

C=lehti on Commodore-käyttäjän erikoislehti, joka 
ilmestyy 6 kertaa vuodessa. Se pitää Amiga- ja kuus- 
neloskäyttäjän puolta sekä peleissä että hyötykäy¬ 
tössä. 

Yhdessä MikroBITTl ja C=lehti muodostavat todel¬ 
lisen Douple Density Tuplatietopaketin, joka pääs¬ 
tää sekä sinun että Commodoresi voimat viilloil¬ 
leen. 

Jos olet jo MikroBITIN tai Olehden tilaaja, sinulla 
on nyt oiva tilaisuus täydentää lehtivalikoimaasi. Jos 
sinulta puuttuvat molemmat, on korkea aika panna 
asia kuntoon. Helpoimmin tiimit molemmat lehdet 
alla olevalla kupongilla... 



^ ERIKOISLEHDET OY 

TECNOPRESS 


Jsoite 


Piimiin 


TILAA 

HETI! 


TILAUSKORTTI 


Tilaa MikroBITTl + C=lehti edulliseen yhteishintaan. Säästät 40 mk. 

□ Tilaan MikroBITIN + C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena erikoishintaan 

291 mk (186+ 105 mk). 0KQ5 

□ Tilaan vain MikroBITIN 12 kk'n jatkuvana säästötilauksena hintaan 186 mk. 0KD6 

□ Tilaan vain C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 145 mk. 0K07 

□ Olen jo MikroBITIN tilaaja. Tilaan lisäksi C=lehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena 

erikoishintaan 105 mk. 0KD8 

MikroBITIN tilaajanumeroni on- 

(Katso numero lehden osoitelipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa). 


Postinumero ja -toimipaikka 


Tarjous voimassa 30.6.1990 asti ja koskee Suomen lisäksi muita pohjoismaita. 


Palauta oheinen kuponki niin saat 
mikroalan johtojulkaisut suoraan 
kotiisi! 


Jukuvi. huoleton iiislötilaus 

1. Tilatessasi, vain MikroBITIN saat 
ensimmäisen 12 kk:n tilausjakson 
himaan 186 mk. Tilatessasi vain 
C-lehden, saal ensimmäisen 
12 kk:n tilausjakson hintaan 145 mk. 

2. MikroBITIN tilaajana saat Oleh¬ 
den ensimmäisen 12 kk:n tilausjak¬ 
sot erikoishintaan 105 mk. 

3. Eliel ole MikroBITIN tilaaja, saal 
MikroBITIN ja C=lehden yhteishin¬ 


taan 291 mk (186 +105 mk). Tilauk¬ 
set ovat erillisiä. 

4. Sinun ei tarvitse uudistaa tilaus- 
tasi/tilauksiasi erikseen. Asiakas¬ 
palvelumme huolehtii, että saat leh¬ 
det aina niiden ilmestyttyä niin 
kauan kuin haluat 

5, Seuraaval jaksot saal kulloinkin 
voimassa olevaan säästölilaushin- 
taan, joka on aina edullisempi kuin 
vastaava määräaikaistitaus Aina 


kun sinulla on voimassa oleva 
MikroBITIN tilaus, saal C=lehden 
hinnasta sisartehtialennuksen. Las¬ 
kun saal uuden tilausjakson alettua. 
6. Sinulla on oikeus muuttaa jat¬ 
kuva säästötilauksesi määräaikai¬ 
seksi tai lopettaa se milloin lähdöt 
joko kirjeitse tai soittamalla asiakas¬ 
palveluumme, puh. (90) 120 670. 
MikroBITTl tilaajapalvelu, FL 35. 
01771 Vantaa. 


MisroBITTI 


maksaa 


)0SU- 


naksun 


MikroBITTl 
PL 34 

VASTAUSLAHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 
















Perin harvat kuvat 
saadaan valmiiksi IFF- 


formaatille tallennettuna 

Amigan korpulla. 
Tietokoneella on kuitenkin 

hankala käsitellä paperilla 

olevia kuvia , vaan ne on 
digitoitava. Skannerilla 

kuvan s a am inen 
digitaaliseen muotoon 

onni stuu nopeammin ja 
helpommin kuin 

käyttämällä 
videokameraa ja 
digitoijaa. Vertailussa 

ovat Amigan 

käsiskannerit. 

T avalliset tasoskannerit mak¬ 
savat yleensä maltaita, hy- 
välaamisesta A4-kokoisesta 
laitteesta saa valmistautua 
maksamaan jopa 40 000 mark¬ 
kaa. Satunnaiseen käyttöön käy¬ 


vätkin paljon paremmin pieniko¬ 
koiset ja halvat käsiskannerit. 

Käsiskannerin haittoina ovat 
pieni skannausalue. kapeimmat 
ovat kuutisen senttiä leveitä, suu- 
rimilla saa jopa 12 senttiä leveitä 
kuvia. Lisäksi ihan minkälaiselta 
paperilta taliansa ei kuvaa saa. 
joskus kuva on pakko teipata tu¬ 
kevaan alustaan kiinni. Skannaus 
vaatii myös vakaata kättä, sillä 
pienikin tärinä näkyy selvästi ku¬ 
vassa. 

Nyt myös Suomessa 

Käsiskannereita on ollut saatavil¬ 
la maailmalla jo vuosia. Ilmei¬ 
sesti Suomen markkinat Amigan 
osalta on kuitenkin arvioitu niin 
pieniksi, ettei skannereiden maa¬ 
hantuontia ole aloitettu. Tilanne 
on kuitenkin nopeasti muuttunut. 


sopii kuin nyrkki silmään, mutta 
Amiga 2000:n kanssa oli ongel¬ 
mia. Käsikirjan neuvot olivat 
suhteellisen ylimalkaisia, niiden 
avulla asennuksesta on vaikea 
selviytyä. Liitäntäyksikkö pitää 
nimittäin purkaa kuoristaan ja 
asentaa Amiga 200G:n CPU 
korttipaikkaan. Vieläpä siten, et¬ 
tä itse skannerin liitin ei sovi pai¬ 
kalleen sellaisenaan, vaan siitä 
täytyy poistaa kotelo. 

Jos käytössä on turhokortti. 
niin Cameronin liittämiseen 
B2000:een tarvitaan erillinen lii¬ 
täntäyksikkö, joka maksaa tietys¬ 
ti erikseen. Käyttöohjeessa tosin 
todetaan, että Cameron käyttää 
ajoitukseen konekielisiä silmu¬ 
koita. joten skanneri ei välttämät¬ 
tä toimi lainkaan turbokonin 
kanssa. 


GeniScan GS-4500 

Toinen markkinoilta löytyvä 
skanneri on M-Datan maahan¬ 
tuoma Datel Electronics GeniS¬ 
can GS-4500 Handy Scanner. Se 
on kuten Cameronkin korkein¬ 
taan 400 dpi:n 16 sävyn skanneri. 
periaatteessa. Leveyttä laittella 
on kiitettävästi 105 milliä. Skan¬ 
neri kytketään Amigan rinnak¬ 
kaisporttiin erillisen liitäntäyksi¬ 
kön kuutta, joka tarvitsee oman 
virtalähteen. Muutoinkin GeniS¬ 
can antaa itsestään paljon hurras- 
telijamaiscmman kuvan kuin Ca- 
meron. 

Rinnakkaisporttiin liittämisel¬ 
lä on haittansa, sillä 400 dpitn 
tarkkuudella skannattaessa ohjel¬ 
ma ei pysy mukana ja kuvasta lu- 
lec helposti suttuinen. Käytän¬ 


nössä ohjelman rajoitusten vuok 
si Geniseanilla pystyy digitoi¬ 
maan vain 300 dpirn tarkkuudella 
yksiväristä viivagrafiikkaa. 

Tulos ei ole aina 
laadukasta 

Molemmat laitteet ovat parhaim¬ 
millaan skannattaessa yksiväristä 
viivagrafiikkaa. Kuten kuvista I. 
2 ja 3 näkyy, tulos on lähes alku¬ 
peräisen veroista. Kuvat on skan- 
nattu suurimmalla käytännölli¬ 
sellä tarkkuudella. GeniScanilla 
siis 300 dpidlä. Usein jopa 200 
tipittä on ihan riittävä, sillä mat- 
riisikirjoiltimella tulostettaessa ei 
tarkkuus ole sitä suurempi. 

Harmaasävykuvien digitointi 
on ongelmallisempaa. Pienet yk¬ 
sityiskohdat häviävät helposti, 16 


sillä PCI-Data tuo maahan muu¬ 
tamaa mallia ja M-Dataltakin 
löytyy oma. leveähkö skannerin¬ 
sa. 

PCI-Datan edustama skanneri- 
merkki on saksalainen Cameron. 
Cameronilla on monipuolinen 
skan neri vai ikoi ma tarkkuudel - 
taan 200 dpkstä 400 dpithin. 
Mallistosta löytyy myös tasos- 
kanneri. Testattavana oli uusi. 
400 dpi.hin yltävä ja 16 sävyä 
tunnistava4.1 -malli. 

Cameronin skannerit kytke¬ 
tään erillisellä laajennusporttiin 
liitettävällä palikalla Amigaan. 
Amiga 500:n kylkeen laajennus 



kuva I.Alkupe¬ 
räinen piir¬ 
roskuva. 


Kuva 2. Geniseanilla yksivärisenä skannallu 
kuva. Koska 4IIII dpi:n tarkkudeäa oietussa 
kuvassa oli liiktui häiriöitä, kuva im sko nuolla 
3110 dpi M. 


Kuva 3. Sama kuva skannattiina Cameronilla. Valokuva 
on oleilu inier/ace-overscan. näy tiiliä, normaaliin Amigan 
näyttöön se ei edes mahdu. 
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Cameron Handy-Scanner 
4.1 

Maahantuoja: 

Oy PCI-Data Ab. 
puh (961)235 III 
Hinta: 

2050,— 

Tarkkuudet: 

40(J. 300. 200 dpi 
Sävyjen määrä: 

16/1 

Datel Electronics 
GeniScan GS-4500 

Maahantuoja: 

M-Data, 

puh. (921)531 501 
Hinta: 

2190,- 
Tarkkuudet: 
400,300.200.100 dpi 
Sävyjen määrä: 

" 16/1 

harmuan sävyä ci ole tosiaankaan 
paljon. Kuvan tummuutta voi to¬ 
ki säätää, mutta jos kuvan sävye- 
roi ovat kovin pieniä, siitä tulee 
hyvin helposti suttuinen. Kuvissa 
4. 5 ja 6 on näyte harmaasävys- 
kannauksesta 300 dpitllä. 


Ohjelmat keskeneräisiä 

Molempien laitteiden mukana tu¬ 
li skannaus- ja piirto-ohjelmat. 
GeniScanissa nämä toiminnot oli 
integroitu yhteen, Cameronilla 
on myös erillinen skannausohjel- 
ma. Harjoittelua varten Cantero- 
nin Handyskannerin mukana tu¬ 
lee myös Demo-ohjelma, joka 
vain tulostaa näytölle skannatun 
kuvan. 

Kummankin lainen mukana 
tulevat ohjelmat vaikuttivat kes¬ 
keneräisiltä. niiden käyttöön vai¬ 
keaa ja tulosten tallentaminen 
hankalaa. Ohjeet ovat epäselvät. 
Cameronilla ne lisäksi viittaavat 
edelliseen ohjelmaversioon. Uu¬ 
simpaan versioon oli lisätty joi¬ 
tain ominaisuuksia, joita ei käyty 
missään läpi. Päivitysmanuaali- 
kin käsitteli versiota 2.0. kun 
käytössä oli versio 2.1. 

Cameronin ohjelma, Handy- 
Painter tarjoaa käyttöön monia 
tavallisissa piirto-ohjelmissa ta¬ 
vattavista työkaluista. Kuvaa on 
mahdollista editoida suurennet¬ 
tuna. siihen voi piirtää käyttä¬ 
mällä tavanomaisia siveltimiä ja 
myös tekstin tulostus on mahdol¬ 
lista. 

Muistissa voidaan käsitellä 
seitsemää eri kuvaa yhtäaikaa. 
Pysty- ja vaakaviivojen suhteet 
eivät säily aina. esimerkiksi 400 


dpi:llä digitoituja kuvia on paras 
katsella interlacella. Kuvat tal¬ 
lennetaan aina standardilla 
I l. B M-1FF- formaaliHa. Tai len¬ 
nettävien tai editoitavien kuvien 
kokoa rajaa ainoastaan käytettä¬ 
vissä olevan muistin koko. näy¬ 
tössä näkyvää aluetta voi vierittää 
haluttuun paikkaan kuvassa. 

Kuvat viti myös haluttaessa tu¬ 
lostaa suoraan ohjelmasta. Han- 
dyPainter tuntee kolme eri kirjoi¬ 
tintyyppiä eli Epsonin 9-neulai- 
set. NECin P6-sarjan ja HP La¬ 
serJet -yhteensopivat laserkinjoit- 
timet. Joka tapauksessa on mah¬ 
dollisia käyttää Amigan omaa 
kirjoitinajuria. 

Ohjelma rajoittaa 
GeniScanin käyttöä 

Datel Eleetronicsin ohjelma on 
varsin vaatimaton. Kuvan edi¬ 
tointi rajoittuu lähinnä suorakai¬ 
teenmuotoisten palojen siirte¬ 
lyyn. tyhjentämiseen tai kopioin¬ 
tiin. Niinpä GeniScania käytet¬ 
täessä kaipaakin näyttävän tulok¬ 
sen luottamiseen muiden ohjel¬ 
mien apua. 

Ohjelma ei kuitenkaan osaa 
tallentaa kuvia kunnolla IFF-for- 
maatissa. vaan se tallentaa IFF- 
kuvat yhtenä bittitasona 640 x 
256 -pisteen kokoisiksi. Jos koko 
kuvainformaaiio halutaan säilyt¬ 
tää. kuvat on tallennettava ohjel¬ 
man omalla tallennustavalla. Ge¬ 
niScanin käyttö rajoittuukin nyt 
lähinnä mustavalkoisten piirros¬ 
ten skannaamiseen. 


GeniScanin käyttö 
miellyttävää 

Skannereista GeniScan oli miel¬ 
lyttävämpi käyttää. Se on isompi 
ja liike on vakaampaa kuin Cu 
meronin tuotteella. Skannattava 
alue on myös huomattavasti le¬ 
veämpi (105 millimetriä) kuin 
Cameronin skannerissa (70 mil¬ 
liä). Ohjelman puutteet ovat kui¬ 
tenkin niin vakavia, että ellei sitä 
paranneta huomattavasti, GeniS- 
eauia voi kutsua hukkaostoksek- 
si. 

Cameronin skanneri on hie¬ 
man huteramman tuntuinen ja 
kapea kuva-alue rajoittaa sen 
käyttöä joissakin tapauksissa. 
Mukana tulevalla oh jelmalla voi 
kuitenkin tehdä paljon kuvanlaa¬ 
dun hyväksi. Kuvien käyttö mui¬ 
den ohjelmien kanssa on help¬ 
poa, siitit pitää IFF-tiedostofor- 
maatti huolen. <]> 




Kuva 5. Kuva 4 skaiumttuna Geniscanilla. Koska Geuiscan tallentaa 
kuvat, jäissä an enemmän kitin yksi bittitaso omalla formaatillaan, 
kuva on otettu suoraan Geniscanin ohjelman näytöllä. 


Kuva 6. Cameronilla skannaltu kuva 4. Kuva im samoin otettu inter- 
lace-ovcrscan-näytältä. tällä kerttui käytössä on 4 bittitasoa. 



Kuva 7. Vertailun vuoksi kuva 4 Cameronilla skannattuna 201) <lpi:llä 
300 dpi:n sijaan. 
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■ AMIGA 2000 AMMATTIL AINEN on erityisesti video-, musiikki-, 

grafiikka-, tiedotus- ja koultXusuminöltiloisten monipuornen 

työyksikkö, joka keskustelee ja työskentelee sujuvasti AMIGA 
500 kanssa 


Tule mukaan Amigan 
koulumene 


AMIGAT ovat avanneet koulutyöhön uusia, innostavia mahdol 
lisuuksia, Opettajien AMIGA 2000 ja oppilaiden AMIGA 500 
keskustelevat sujuvasti keskenään. Koska ohjelmat ja va 
teet ovat yhteensopivia, keskustelua voi jatkaa kotona, 
koulussa, työpaikalla - missä vain jompi kumpi 
AMIGA on. 

Nyt Sinulla on tilaisuus hankkia kotiin oma 
AMIGA 500 edullisesti pakettitarjouksista. 

Vaihtoehtoja on monia. Tutustu Commodore- 
liikkeessä ja voita samalla KIELILOMA ENG¬ 
LANNISSA. 


AMIGA 2000 


A MM A II I 
Ia K M SI I I.MAT 


Tutustu koulutyön 
UUTUUS-pakettiin! 


_3 on nefpoo suunnteSa esite!- 

m»en Kuvat ja tekstit Tulostuksen voi te»>dö popcrtte. kolvofle to» 

Kuvata diaksi monitom ruudulta. 




*■—- -j *■» 

.& 



» AMIGA on väsymätön valme ntaja mros kouluaineissa: mate¬ 
matiikassa, kieussa, maantieteessä. kemiassa, fysiikassa... 
AMIGAlte on kymmeniä valmiita ohjelmia mm, VVSOYm tuotta¬ 
mina 


»AMIQA un varigfaf ukan mestari. A096 varta ia loisteliaat plnos- 
öhjölrnät kiehtovat yhiä lailla insinööriä, arkkitehtia kuin taiteili- 
jaakla 


»AMIGA o n kustava qetkaven. Korkeatasoiset peli virkistävä! 
kokenihäisiii aivoja ja ovat hyvä vaihtoehto passiiviselle tv kot 
sekille. 




♦ AMIGA on ä änen mestari, Ruoisaiaisessa lutklmuksessa 65% 
koululaisista valitsi nimenomaan AMIGAn musiikin opetukseen 
kokeiltuaan 5erl tietokonemerkkiä usean kuukauden ajan. 
Usälletrija tutkimuksesta saat PCI-DATAIta 


TUTUSTU AMIGA- 
TARJOUKSIINs-- 
VOITA KIELILOMA 


■ 


(AMIGA sai täydet viisi tähteä Tekniikan Maailman vertailussa 4/89.) 


I 


C- AMIGA 500 


n 


ENGUNNISMa^ 


Maahantuoja: 




m sj 

Siimukkatie 2 PL 148 05101 Vaasa 


Jälleenmyynti: Valtuutetut Commodore-jälleenmyyjät kautta maan. 


Täytä ja tuo kuponki AMIGA liikkeeseen HETI tai viimeistään 30.6,90. 

! MIHIN SINÄ TARVITSET ENITEN AMIGA-TIETOKONETTfl? ! 

| Merkitse rastilla (X)! | 

I □ piirtäminen □ videoharrastus Nimi- , 

I □ musiikki □ pelaaminen _^_ 

T □ tekstinkäsittely □- 

| □ tietoliikenne □ _ j0 ' l | 

| □ laskenta □- | 

, □ ohjelmointi □- Puhein- . 

i-hgi- m - 














































































^ MädAQfih SL .10 




A -MAXin pakkaus on vä¬ 
rikäs. mulia pieni, Ensi- 
näkcmältä ei millään us¬ 
koisi. että pakeni mitään 
emulaattoria sisältääkään. ehkä 


pari diskettiä ja ohjekirjan. Laati¬ 
kosta paljastuu kuitenkin ohjekir¬ 
jan ja kahden levykkeen lisäksi 
harmaa rasia, jonka kyljissä on 
kolme D-liitintä levyasemien ja 
Amigan liittämistä varten. 


Alkuko aina hankala? 

A-MAX tarvitsee toimiakseen 


Jokin aika sitten herätti 
k anadalaisen ReadySo ftin 

Amiqalle kehittämä 
Macin t osh-emulaattori 
suurta huomiota. 
Emula attorin väitettiin 
t oimivan jopa alku¬ 

peräistä Mac +:oq 
nopeammin. Testasimme, 

onko A-MAX- 
emula attorista mihinkään 
vai onko se vain uusi lelu, 
jos ta ei ole vakavaan 
käyttöön. 


myös Machintoshin käyttöjärjes¬ 
telmän ROM-piirit ja boottile- 
vyn. joita ei kuulu varsinaiseen 
emulaatloritoimitukseen tekijä- 
noikeussyistä. Useimmat A- 
MAXin myyjät kuitenkin välittä¬ 
vät myös ROM-piirejä, Piirit 
asennetaiui emulaattorin sisällä 
oleviin kantoihin, kotelo sulje¬ 
taan ja palikka liitetään Amigan 
levyasentaliiltimecn. Koska lii 
tämä on samanlainen kaikissa 
Amiga-malleissa. emulatUtori 
sopii yhtä hyvin AI(lOOxen kuin 
A50D:äan ja A20(10teenkin. 


Rasian ja Amigan välille on li¬ 
sävarusteena saatavana kaapelin 
pätkä. josta on varmasti suurta 
apua. Ilman sitä Amigan takana 
on oltava yli 20 senttiä tyhjää ti¬ 
laa. mikä ei ainakaan minulle ol¬ 
lut yksinkertainen juttu. Saahan 
tiiliseinäänkin reiän, eihän se sii¬ 
tä ole kiinni... 

A-MAXissa on liitäntä myös 
oikealle Macin levyasemalle, 
koska Amigan levyasemat eivät 
pyslv lukemaan oikean Macin le¬ 
vykkeitä. Macin levyt pyörivät 
erinopeudellu urasta riippuen. 
Macin levyasema ei kuitenkaan 
ole välttämätön, ellei tarvitse siir¬ 
tää tiedostoja Amigan ja oikean 
Macin välillä. 

Koneeseen kytketään virta, 
kone bootataan A-M AXin muka¬ 
na tulleella levykkeellä ja A- 
MAX käynnistetään V/orkbenc- 
histä. Ennen varsinaisen emu¬ 
laattorin käynnistymistä näyttöön 
ilmestyy valikko, josta valitaan 
Macin näytön koko pikselcinä. 
muistin määrä, käytettävä kirjoi¬ 
tinportti ja muutamia muita ase¬ 
tuksia. Näytöksi voidaan valita 
joko normaali Macin näyttö 
(512x342 pistettä) tai hyödyntää 
koko Amigan näytön tarkkuutta 
640x512 pisteeseen. ECS-piirien 
kanssa jopa 640x960 pisteeseen 
asti. Näyttöön kuitenkin aina in- 
terkice-tilassa, jolloin flicker li- 
xer-kortti on tarpeellinen. 


Mac-look 

Kun alkuasetukset on tehty. A- 
MAX siirtää Macin ROM-piirien 
sisällön RAM-rnuistiin, koska 
niissä olevaa koodia ei tietenkään 
voi ajaa levyasemaliitännän läpi. 
Muutaman sekunnin kuluttua 
näyttöön ilmestyy — mikäpä 
muu kuin aito Mae+:n ruutu oi- 
keine väreineen päivineen. Kun 
emulaattorille antaa Macin boot- 
tikeipoisen levykkeen, (Amigan 
asemia varten lev yn on oltava eri¬ 
tyistä A-MAX-formaattia) näyt¬ 
töön ilmaantuu hymyilevä Mac, 
joku toivottaa käyttäjän tervetul¬ 
leeksi. Tästä eteenpäin kaikki on¬ 
kin tuttua Macin käyttäjille, sillä 
Amiga tuntuu todella muuttu¬ 
neen Maciksi. 

Amigan hiirestä käytetään 
vain vasenta nappulaa, koska 
Macin hiiressä on vain yksi nap¬ 
pi. Levyasemien käytössä on va¬ 
rottava ottamasta levykkeitä pois 
asemista omin päin. sillä Mac 
päivittää sisäiset puskurinsa le- 
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vylle vasta silloin, kun se on eh¬ 
dottoman välttämätöntä, esimer¬ 
kiksi käyttäjän pyytäessä levy¬ 
kettä koneelta. Amigassa levyk¬ 
keen saa tietysti asemasta milloin 
tahansa, mistä voi olla tuhoisat 
seuraukset. Levyn saa poistaa 
vain sen jälkeen, kun sitä on ko¬ 
neelta pyytänyt. 

Jos A-MAXiin on liitetty oi¬ 
keita Macin levyasemia, ne toi¬ 
mivat tavalliseen tapaan eli syl¬ 
kevät levykkeen ulos sitä pyydet¬ 
täessä. Minusta moinen on ku¬ 
vottavaa, mutta kaipa Mac-kävt- 
täjät moiseen ovat tottuneet. Ha¬ 
luaisinpa muuten nähdä Mae-fa- 
nin ilmeen, kun kone pillastuu ja 
alkaa tyhjentää tärkeää levykettä, 
multa käyttäjä ei saa silti millään 
levyasemasta ulos... 

Yhteensopivuus — onko 
sitä? 

A-MAXin väitetään olevan erit¬ 
täin pitkälle yhteensopiva oikean 
Muc+ni kuussa ju kokeilujen pc- 
rusteella väite pitääkin paikkan¬ 
sa. MacWrite. Microsoft VVritc. 
pääteohjelmat, nopeustesterit. 
viruspaljastimet. animaatio- ja 
taitto-ohjelmistot, kaikki toimi¬ 
vat myös emulaattorissa. 

Äimiä A-MAX ei sen sijaan 
yritäkään emuloida piip-ääni- 
merkkiä lukuunottamatta, mutta 
hyötykäytössä tästä tuskin on 
haittaa. Itselleni suurin pettymys 
oli. että emulaattori ei osannut 
hyödyntää koneen 68881- tai 
68882-aritmeliikkaprusessoria 
lainkaan. En tiedä onko vika A- 
MAXin vai itse Macin käyttöjär¬ 
jestelmän, FPlkta ei vain yksin¬ 
kertaisesti tunnettu. 

Yleensä ottaen kaikki ohjel¬ 
mat. jotka käyttävät Macin käyt¬ 
töjärjestelmää. toimivat myös 
emulaattorissa. Pelit ja esimer¬ 
kiksi MI Dl-ohjelmat. jotka osoit¬ 
tavat Macin kovoa suoraan, eivät 
luonnollisestikaan toimi, mutta 
pelikäyttöön A-MAXia tuskin on 
tarkoitettukaan. 

Koska A-MAX ei pysty luke¬ 
maan Antigan levyasemilla alku¬ 
peräisiä Macin levykkeitä, on oh¬ 
jelmat ensin siirrettävä A-MA- 
Xin formaattiin joko Macin levy¬ 
aseman tai oikean Macin ja mu¬ 
kana seuraavan ohjelman avulla. 
Jos on halukas hankkimaan myös 
Macin levyaseman voi luonnolli¬ 
sesti käyttää Macin levyjä siinä 
missä muitakin tarvitsematta en¬ 
sin kopioida niitit A-MAXia var¬ 
ten. 



Amiga ja A-MAX 



turbo 


turbo 

testi 

A2000 

A2620 

A2630 

Mac+ 

Radius 

Mac II 

Radius 

float 

35.7 

13.1 

9.6 

43.7 

14.9 

6.6 

3.3 

trig 

352.5 

138.7 

99.6 

436.4 

160.9 

51.5 

2.8 

b-flyer 

117.2 

46.5 

33.5 

145.4 

53,8 

23.0 

7.0 

ripples 

870.2 

340.9 

245.9 

1070.8 

382.9 

152.2 

59.8 

sieve 

33.8 

8.9 

6.1 

50.3 

8.0 

8.9 

5.3 

moire 

24.2 

7.7 

5.4 

29.4 

7.9 

12.9 

7.1 

eircles 

21.9 

9.4 

6.7 

26.8 

8.2 

10.1 

7.1 

ares 

13.5 

5.3' 

3.8 

16.5 

4.8 

5,9 

4.1 


Taulukko I. Nopeusvertaihija Amiga-mallien ja A-MAXia sekä oikeiden Macintosh-kaneiden välillä. A2620 
on Amigan 68020- ja A2630 68030-turbo, Radius on Macin kiihdytinkortti. A-MAX ci jostain syystä osannut 
käyttää A tingan turbojen aritmetiikkaprosessoria, josta johtuvat alkupään huonohkot tulokset, tulokset on 
mitattu Macia Radius-turhon mukana seuraavalla testiohjelmalla ja ajat ovat sekunteja eli mää pienempi 
luku , sitä nopeampi kone. Testien mukaan Perns-Amiga A -MAXilla un parikymmentä prosenttia Mac+:aa 
nopeampi. Miltä A-MAX mahtaisikaan tuntua GVP:n .12 megahertsin turbon kanssa? 


Tulostuskin onnistuu 

A-MAXin avulla voidaan tulos¬ 
tukseen käyttää Applen Ima- 
geWriler-kirjoitlimen sijasta 
myös halpaa Epson-yhteensopi- 
vaa kirjoitinta. A-MAX huolehtii 
ImageV/riterin emuloinnista kun 
valitaan emulointitoiminto ase- 
tusvalikosta. 

A I000:n omistajat voivat ottaa 
myös Kickstart-RAM-muistin 
A-MAXin käyttöön ja saada si¬ 
ten Mae-puolelle 256 kiloa lisää 
muistia. Kuikissa Amigoissa laa- 
jennusmuisti. jota ei oteta Macin 
työmuistiksi, käytetään RAM-le- 
vykkeenä. 

Emulaattoriin kannattaa eh¬ 
dottomasti hankkia 128 kilotavun 
ROM-piirit titse asiassa kyseessä 
on kaksi 64 kilotavun piiriä) van¬ 
hempien h4 kilotavun piirien si¬ 
jasta, koska Macin vanhempi 
käyttöjärjestelmä ei toimi 68010-, 
68020- tai 68030-prosessqricn 
kanssa. Sen sijaan jo Amigan 
Kiekstart 1.0 toimi kaikkien pro¬ 
sessorien kanssa! Uudemmilla 
piireillä on myös muita etuja, ne 


A-MAX 

Amigan Maeintosh-emulaatlori 
Hinta: 

1925,— 

Macin levyasema 1995.— ja 
ROM-piirit 1680.— 
Valmistaja: 
Readysoft 
Maahantuoja: 
Westcom Systems Oy, 
puh.(952)184 952 
C=arvo: 

Htfi 


tukevat esimerkiksi kaksipuo¬ 
listen, 8(X)-kiloisten. levykkei¬ 
den käyttöä aikaisemman yksi¬ 
puolisen 400-kiloisen lisäksi. 

Parempi kuin esikuvansa 

Taulukossa 1 on erilaisten no- 
peustestien tuloksia (kiitos, Jar- 
to!) sekä oikeilla Macintosh-ko- 
neilla että Amigan emulaattorilla 
ajettuina. Radius Aecelerator on 
Macin turbo, jonka tulokset on 
myös lueteltu taulukossa. 

Kuten taulukosta havaitaan. 
penis-Amiga ja A-MAX päihit¬ 
tävät tavallisen Mac-kn ja 
A263ö-Amiga hukkaa Mac ll:n 
kaikessa muussa paitsi liukulu¬ 
kuoperaatioissa (testiohjelma ei 
osannut hyödyntää lainkaan tur- 
bo-Amigan 68882-ari Imet i ik- 
kaprosessoria). Muuten A2630 
olisi lyönyt Mac II:n kaikissa tes¬ 
teissä. Macin turbo on joissakin 
testeissä A263Ö:aa hitaampi, 
joissakin nopeampi. 

A-MAX on yksi uiitii harvoja 
emulaattorein!, jotka toimivat 
riittävän nopeasti työkäyttöä aja¬ 
tellen. Mae-emulaattorin tekoa 
helpottaa huomattavasti se. että 
Amigassa on sama keskusyksik¬ 
kö kuin Macissa eli itse konekieli 
kelpaa Amigalle sellaisenaan. 
Sen sijaan esimerkiksi C-64- 
emulaattoreiden on emuloitava 
itse koneen lisäksi myös kone¬ 
kieltä. mikä on monimutkaista ja 
hidasta. 

A-MAXin ongelmana turbo- 
Amigassa tuntui olevan, että se 
otti ensimmäisenä käyttöön ko¬ 
neessa olleen 16-bittisen FAST- 
tyyppisen muistin, vaikka tar jolla 
olisi ollut myös 32-bittislä, mo¬ 
nin verroin nopeampaa muistia. 
Ongelman voi kiertää tekemällä 


ohjelman, joka poistaa koneen 
tietoisuudesta 16-bittisen laajen- 
nusmuistin tai ottamalla koriin 
kokonaan pois koneesta. Tosin 
harvoillapa koneessaan onkaan 
sekä turboa että 16-bitlistä lisä- 
inuistikorttia, Testiä varten vain 
jouduin purkamaan koneen, jolla 
A2630 olisi päässyt oikeuksiinsa 
A-MAXin kanssa. 

Kenelle? 

Koska A-MAX tuntuu toimivan 
luotettavasti ja emuloivan esiku¬ 
vaansa varsin mallikkaasti, sitä 
voi suositella kaikille, jotka tar¬ 
vitsevat satunnaisesti Mac-yh- 
leensopivuutta esimerkiksi jon¬ 
kin yksittäisen ohjelman ajami¬ 
seen. Toistaiseksi A-MAX ei 
osaa hyödyntää Amigan kiinlole- 
vyasemia, mikä on jatkuvaa 
käyttöä ajatellen aikamoinen 
puute. Vähäisemmässä käytössä 
sen sijaan pärjännee mainiosti 
myös tavallisilla levyasemilla. 

Turbo-Amigoissa A-MAX yl¬ 
tää nopeudessa Mae II -koneiden 
tasolle, joten raskaammankin oh¬ 
jelmiston pyörittäminen sujuu 
kiitettävällä vauhdilla. A-MAX 
sopii myös köyhän miehen ai¬ 
noaksi Maciksi, sillä sen käyttö 
on helppo oppia Amigan VVork- 
bcnchin pohjalta. 

Eri asia sitten on. niihin taval¬ 
linen ihminen Mae-yhteensopi- 
vuutta tarvitsee. Henkilökohtai¬ 
sesti pidän enemmän Amigasta 
enkä voisi kuvitellakaan käyttä¬ 
väni konettii. josta puuttuu yksi 
tietokoneen tärkeimmistä omi¬ 
naisuuksista, todellinen moniajo. 
Macin MultiFinder kun ei osaa 
moniajoa vaikka tyhmempi niin 
luulisikin, mutta sehän ci taas ole 
A-MAXin vika.O 
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Hovitieto-myymälöihin on nyt viritetty 
ennennäkemätön hintapommi! 

Hyvin varustetut Amstradin kannettavat 
PC:t viedään näillä hinnoilla käsistä. 


AMSTRAD PPC:n vakiovarustelu: 

• tehokas modeemi (2400 baud) 

• 640 K muisti 

• 3,5" levykeasema (720 K) 

• monipuoliset liitännät 

• suomenkielinen käsikirja ym. 


2995. 


Kaikki tämä hädin¬ 
tuskin modeemin 
hinnalla 


Onkohan tässä joku 
sekaannus. (Saako 
näin halvalla myydä?) 


Hovitieto is 


1 I F I n I ! K N I I K A N MYYNTIPISTE E I 


Hovitieto on maanlaajuiseksi laajentuva tietotekniikan aion myymä¬ 
löiden yhteenliittymä.Toimintamme tunnukset ovat laadukkaimmat 
tuotemerkit, oma huolto-organisaatio sekä ammattitaitoiset myyjät. 

Kattavasta valikoimastamme löytyvät atk-ratkaisul kotikonttoreista 
yritysten tarpeisiin. Verkostomme laajuus merkitsee nopeita tarvike¬ 
täydennyksiä JäsenyrHystemme edustuksissa oleviin tuottoisiin 
Tarkista onko nykyinen atk-hankkijasi Hovikelpoinen! 


ESPOO Datoguys Oy Sateenkuja 1 p. 904554 522. Suomen Elektronlikkaplsto Oy Sampokuja p. 90-4550 796, 
HAMINA Haminan Konttoripalvelu Oy Slbeliuskatu 25 p. 952-466 55. H E L SIN KI Toptek Oy Konalantie 6-8 B 
p. 90-5061 466. Toptek Oy Mannerheimintie 170. 00300 Helsinki 30, 1 M A T R A BB Power Oy Lappeentie 29 
p 954-699 96, K O K K O L A Kokkoladata Oy Torikatu 35 p. 968-310 417, KUOPIO Kuopion Konttorlkeskus 
Maaherrankatu23 p. 971-127755, LA H Tl Lahden KomponenttikeskusHämeenkatu 10 p, 918-526307,0 U LU 
Hovidafa Oy Hallituskatu 30 p. 981-226 652. PORI Hovitieto Yrjönkatu 7 p. 939-331 674. ROVANIEMI 
Rovadata Oy Pohjolank. 12 p. 960-310 386. TAMPERE Tampereen Konttgrlkulmo Ky Kauppakatu 12 
p 931 -129 098, V A A S A Wasadata Oy Kauppapuistikko 28 p 961 -126 377. A H T A R I Ähtärin Konttorikone Ky 
p. 965-314 33 
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S uurten kiintolevyjen var¬ 
muuskopiointi vajaan me¬ 
gatavun levykkeille vaatii 
paitsi ison kasan levykkei¬ 
tä. myös rutosti kärsivällisyyttä 
ja todellista huolta tiedostojen 
puolesta. Jos varmistukseen al¬ 
kaa kulua satoja levykkeitä, ei 
touhu ole enää lainkaan järkevää. 

Yksi ratkaisu on varmuusko* 
pion tekeminen vain niistä tie¬ 
dostoista. joita on muutettu tai 
jotka on luotu edellisen kopioin¬ 
nin jälkeen. Toinen mahdollisuus 
on hankkia nauha-asema, jonka 
avulla suurtenkin tietomäärien 
kopiointi on nopeaa ja vaivaton¬ 
ta. 


GVP ehti ensiksi 

GVP on tuonut markkinoille 
Amigaan sopivan streamer- eli 
nauha-aseman, joka sopii suo¬ 
raan liitettäväksi GVP:n SCSI- 
kiinlolevyohjaimiin. Nauha-ase¬ 
ma tallentaa peräti 150 megata¬ 
vua tietoa yhdelle videokasettia 
pienemmälle nauhalle reilun sa¬ 
dan kilotavun sekuntivauhtia. 
Asema itse on tavallisen 5.25- 
tuumaisen levyaseman kokoinen 
ja sopii vaikkapa Amigan etupa¬ 
neeliin asennettavaksi. 

Nauha-aseman mukana tulee 
varmuuskopiointiohjelma sekä 
uudet. Syquest-kiintolevyjä ja 
nauha-asemia tukevat ohjelmis¬ 
tot. Ohjelmien avulla voidaan 
kiintolevypartitioista tehdä kopio 
nauhalle joko tiedosto tiedostolta 
tai ura uralta. Edellinen menetel¬ 
mä mahdollistuu yksittäisten tie¬ 
dostojen kopioinnin ja palautta¬ 
misen. multa on hitaampi. Jäl¬ 
kimmäisen Uivan etuna taas on 
nopeus, mutta haittana se. ettei 
varmuuskopiota voi purkaa kuin 
täsmälleen samankokoiseen par- 
titioon kuin mistä se oli tehty. 
Kopio vastaa siis tavallaan disk- 
copy-komennolla tehtyä bitin- 
tarkkaa kopiota. 

Vaikka GVP:n ohjelmistossa 
onkin vielä kehittämisen varaa, 
on nauha-asemasta silti melkoi¬ 
nen apu varmuuskopioiden te¬ 
koon. Nauhalle voi myös arkis¬ 
toida tiedostoja, joita ei jatkuvas¬ 
ti tarvita, yhdelle nauhalle mah¬ 
tuu lähes kahdensadan levykkeen 
sisältö. 

Optiikkaa peliin 

Amigu-käyttäjien ei tarvitse enää 
hävetä oheislaitteiden vähyyttä. 



kehittyminen ei 
ainoastaan paranna 

ominaisuuksia ja 
teho kkuutta, v aan lisää 

myös ta llen nettavan 

tied on määrää ja 
ohjelmien pituutta. Siinä 

mi ssä VIC-20:ssä tarvittiin 

muutama kilotavu muistia, 

Amiqas sa ei tahdo rii ttää 

tu hotkaan kilotavua. 
C64:llä tallennettiin 

ohjelmia kasetille, 

Amiga Ha taas kiinto¬ 
levyille ja nauha-asemille. 


sillä nykyään Amigaan saa halu¬ 
tessaan myös optisen levyase¬ 
man. Sinänsä tässä ei ole mitään 
ihmeellistä, koska asemissa on 
SCSl-liitäntä eli ne sopivat säh¬ 
köisesti useimpiin Amigan kiin¬ 
tolevyohjaimiin. Vain ohjelmisto 
on puuttunut. 

Aivan jokaiselle optinen tal¬ 
lennus ei vielä sovellu, sillä So¬ 
nyn valmistuman 640 megatavun 
levyaseman hinta Yhdysvalloissa 
on reilut 4500 dollaria eli 1X000 
markkaa. 640 megatavun pyyhit¬ 
tävät levykkeet puolestaan mak¬ 
savat 320 dollaria eli 1300 mark¬ 
kaa kappale. Optinen levy sopisi 
suuren' kapasiteettinsa ansiosta 
hyvin esimerkiksi arkistokäyt¬ 
töön. Yhdelle levylle voisi siirtää 
yli 750 levykkeellistä tietoa, 
minkä luulisi useimmille riittä¬ 
väin vuosiksi. 

Milloin markkinoille muuten 
tulee Amigaan sopiva kasettiase- 



ma ja reikäkorttien lävistyskone? 
Muut tallennusvälineet taitavat¬ 
kin jo löytyä. 

Muistia massoittain 

Muistitekniikan kehittymisen 
myötä markkinoille on tullut yhä 
suurempikapasiteettisia muisti- 
kortteja. Hyvä esimerkki on 
GVP:n uusi SCSl-kiintolevyoh- 
jain. jolla on tilaa myös kahdek¬ 
salle megatavulle RAM-muistia. 
Tällaista korttia käyttäen sääste¬ 
tään koneen korttipaikkoja muu¬ 
hun tarpeeseen ja toisaalta yksi 
koitti on ainakin periaatteessa 
halvempi kuin kaksi erillistä. Itse 
SCST-ohjain on sama autoboot- 
laava ohjain, jota GVP on käyttä¬ 
nyt aikaisemmissa korteissaan. 

16-bittisten muistikorttien on¬ 
gelmana on. että ne ovat liian hi¬ 
taita turbojen kannalta ajateltuna. 
Esimerkiksi A2630-kortin no¬ 
peus putoaa neljännekseen turbo- 
kortilla olevan 32-bittisen muis¬ 
tin loppuessa. Osittain syynä on 
16-bittiä leveä väylä, jolloin tar¬ 
vitaan kaksi muistiosoitusta yhtä 
32-bittistä lukua kohden. Lisäksi 
vaikuttaa Amigan väylän hitaus, 
muistiin päästään vain vajaa kak¬ 
si miljoonaa kertaa sekunnissa, 
vaikka turbon kellotaajuus olisi 
33 MHz. 

Jättisampleja 

Jokaisen Amigistin taipaleeseen 
tuntuu kuuluvan äänendigitointi- 
kuume. Ongelmana tahtoo vain 
olla muistin vähyydestä johtuva 
digitoitujen pätkien lyhyys. Han¬ 
kittuani riittävän ison kiintolevyn 
päätin kokeilla liieman pidem¬ 
pien pätkien digitointia ja tein oh¬ 
jelman. joka digitoi muistissa 
oleviin puskureihin keskeytys- 
pohjaisella rutiinilla ja tallentaa 
puskureita tarpeen mukaan kiin¬ 
tolevylle. 

Tällä hetkellä pisin yhtenäise¬ 
nä digitoimani pätkä (kokonai¬ 
nen LP-levy) kestää noin 40 mi¬ 
nuuttia ja vie 10 kHz:n näyttee¬ 
nottotaajuudella 24 megatavua 
levytilaa. Nykyisellään ohjelma 
toimii vain 68030-turbojcn kans¬ 
sa, mutta yritän saada sen toimi¬ 
maan myös peruskoneissa. 

Tällaisen ohjelman ongelmana 
tahtoo olla CPU:n tehon loppu¬ 
minen. Moniajo on nimittäin pi¬ 
dettävä piialla myös digitoinnin 
aikana, joita levylle tallennus on¬ 
nistuisi. CD-soittimen äänenlaa¬ 
tuun mskin pääsee edes 68030- 
koneissa. sillä jo 10 kl l/:n näyt- 


Vihdoinkin! Tiiiii on odoteltu kuin kuulu uuusevau. Amiga .1000 on 
pienempi kuin A2000, mutta silti tehoa löytyy rutkasti enemmän. 
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teenottotaajuus vie koneen tehos¬ 
ta noin 30 prosenttia. 

Jos musiikkia ei tarv itsisi tal¬ 
lentaa levylle reaaliajassa, CD- 
soittiinen taso olisi helppo saa¬ 
vuttaa. Mutta mitä iloa on reilun 
puolen minuutin mittaisesta 
samplesta... Pitkien samplejen 
muokkaaminen on myös vai¬ 
keaa, koska yksikään tuntemani 
ohjelma ei hallitse samploja, jois¬ 
ta vain murto-osa mahtuu kerral¬ 
laan muistiin. 

Haa! 

Viimeinkin Commodore katsoi 
ajan koittaneen, 24, huhtikuuta, 
muutama tunti sitten sain uutta 
tietoa A3000-sarjasta, uudesta 
käyttöjärjestelmäversiosta ja 
muista Commodoren uusista 
tuotteista. Siispä asiaan! 

A3000 perustuu joko I (i tai 25 
megahertsin laajuudella vipeltä- 
väiin 68030-prosessoriin sekä 
68S8I- tai 68882-aritmetiikkap- 
rosessoriin. Kone on väyliltään 
täysin 32-bittinen. siinä on va¬ 
kiona 2 megatavua muistia 
(muistiavaruus on yli gigatavun) 
ja siinä on aikuisempien Amigoi- 
den tapaan todellinen ohjelmien 


moniajo. Vakio 3000 sisältää 40 
megatavun kiintolevyasemun, 
mutta Commodore toimittaa ko¬ 
netta myös 100 megan asemalla. 
Koneessa on SCSI-ohjain kiinto¬ 
levyjä ja muita oheislaitteita var¬ 
ten. 

A3000m pitäisi tulla myyntiin 
heinäkuussa ja ohjehinta Yhdys¬ 
valloissa tulee olemaan 3299 dol¬ 
laria eli reilut 13000 markkaa (16 
MH/, versio) ja 3999 dollaria eli 
10000 markkaa (25 MHz versio ). 
KK) megatavun kiintolevyllä va¬ 
rustettu malli maksaa4499 dolla¬ 
ria (18000 markkaa). Edullinen 
hinnoittelu ja koneen suuri tehok¬ 
kuus ovat Commodoren mukaan 
Amigan tuttujen erikoispiirien 
sekii viiden uuden porttimatriisi- 
piirin ansiota. 

A3()()0 sisältää käyttöjärjestel¬ 
mäversion 2.0. joka parantaa oh¬ 
jelmien ulkoasua ja toiminnalli¬ 
suutta. Lisäksi kaikkia systeemin 
osasia on pyritty standardisoi¬ 
maan käyttäjäystävällisyyttä ja 
ohjelmoinnin helpottamista aja¬ 
tellen. Käyttöjärjestelmään on 
myös sisällytetty AREXX-ohjel- 
mointikieli, joka mahdollistaa eri 
ohjelmien keskinäisen tiedonsiir¬ 
ron ja ohjaamisen muista ohjel¬ 


mista tai AREXX-kielestä käsin. 

Muutakin uutta... 

A3(XK):n lisäksi muita uusia tuot¬ 
teita ovat muun muassa verkko- 
ohjelinistot Arcnct-. Novell Net- 
Ware-, Ethernet-, TCP/IP- ja 
NFS-standardeihin liittymiseksi 
sekä 2024- ja 1950-monitorit. 
VVorkbench 2.0 A2000-koneisiin 
julkistetaan Commodoren mu¬ 
kaan syyskuussa. A500:n uuden 
käyttöjärjestelmäversion julkis¬ 
tuksesta ilmoitetaan myöhem¬ 
min. 

Commodore luo markkinoille 
sekä kovon että ohjelmiston 
Amigoiden verkkokäyttöä var¬ 
ten. A2065-Ethemet-korUi nou¬ 
dattaa ANSI 802.3 -standardia ja 
sen hinnaksi tulee 349 dollaria 
(1400 markkaa), mikä on varsin 
halpa hinta verrattuna esimerkik¬ 
si PC-maaihmn vastaaviin tuot¬ 
teisiin. A2060-kortti puolestaan 
on Arcnet Network -adapteri, jo¬ 
ka lukee maksimissaan 256 ko¬ 
netta ja 2,5 megabitin siirtono¬ 
peutta sekunnissa. Kortilla on 
paikka boot-ROM-piirille. joten 
verkossa olevat koneet pitäisi 
voida bootata keskuskoneen le¬ 


vyllä. A2060 maksaa 229 dolla¬ 
ria (900 markkaa). 

AS220 on ohjelmisto, joka 
A2060-kortin kanssa mahdollis¬ 
taa Amigan ja Novell NetWare- 
systeemin välisen yhteyden. Oh¬ 
jelmisto tarjoaa runsaasti ominai¬ 
suuksia ja sallii Amigan käytön 
samanaikaisesti muihin tehtä¬ 
viin. Samoin julkistetaan 
TCP/IP- ja NFS-ohjelmisiot 
Tällä hetkellä ovat jo olemassa 
mm. DECnet ja X-Windows. 

Saapas näkee 

Commodore siis uskalsi viimein¬ 
kin julkaista virallista tietoa uu¬ 
sista tuotteistaan. hinnoista ja jul- 
kistusajankohdista. Nyt on liian 
myöhäistä katua, sillä jos Com¬ 
modore nyt viivästäisi uutuuk¬ 
sien julkistusta, sen uskottavuus 
kärsisi pahan kolauksen. Nolla- 
sarjan A3(XX):ta käyttäneen kom¬ 
mentit Workbench 2.0:sta kui¬ 
tenkin viiltävät siihen, että kaikki 
ei ole vielä valmista. Vaikka voi¬ 
han rekkalastillinen KS2.0- 
ROM-pitreja olla parhaillaan 
matkalla kohti West Chestcriä... 

Nautitaan kesästä ja odotellaan 
uusia kuulumisia!<> 


A 1/f/nr i ^ /"\ Sts Suoa*rktelJs*l ohjeet. TV aodulaallorlri KlyltSJfjestetrt levykkeet, 

A IV f #/ A K I W 1 K»up.Bbts ohjeista; TekstMOsKUhohtek«rv PlHohfcUn. His 1 kktohJel«n 

f\ I MMM 11 II I J« alkuperäisen pelloh lelun. Ka Kk un on ohjekirja. (Ohjelma »am 

/■ / M M m _ / I / \ Il / rajolletusll) viiden disketin pellpakelln (29 peliä), setistään disketin 

/ MJ JM l_7/ 1 S V_y hyätyohjeiaapakreitx 6kk taltun Saatavana «ytfc ltk chlp Ra**, . 595.. 


50<^alk. 2995.- takuu 14vrit^ tai AMIGA H2000 (alk 6500.- takuu 14 vrk). 


3795 .- 


AMIGIS TEILLE VAIN 

AMIGA 500 512KB lisämuisti kello Ja vlrtakytkln . 499, 

AMIGA 500 1.8MB lisämuisti kello Ja vklakylkh . 2195, 

AMIGA 2000 2/8MB Hulsllkorttl sIs; 2M8 RMH1ILLA . 2495, 

AMIGA 1000 2MB mulsllkorttl . 2795, 

Llsälevyasema 3.5' RF302C 880KB . 590, 

Llsälevyasema 3.5' RF332C 880KB Profeslonal . 699, 

Llsä levyasema 5.25’ RF542C 360/880KB . 729, 

AM1GA 2000 sisäinen levyasema 3.5' _ 695, 

Amlga 500 sisäinen levyasema 3.5" 880Kb . 799, 

Trackdlsplay Levyasema Anlgalle 3.5" 880KB . 749, 

Trackdlsplay Amiga 2000 sIs; dfl: Ja df2: —__ 395, 

Amiga 500 20MB kovalevy opt 2MB RAM autoB. 3495, 

Amlga 2000 20MB kovalevy Autoboot (eslttelykappalelta) 2695, 
Amlga 2000 40MB Quantum.Golem SCSI 890KB/s 4999, 

Soundsamplerl STEREO Näytteenotto lOOKz . 595, 

Soundsamplerl ' mono ’ rca/mlkkl . 295, 

GOLEM Eprommerl AMIGA 500:n sIs: ohjelman . 695, 

Vlrussuojaus levyasemajjortllln ..... 99, 

Mldl Interface 500/2000 In. thru Ja 2xout . 269, 

Hllrl AMIGA 500/2000 . 195, 

TV-Modulaatlorl RF520 Amigalle . 250, 

Klkstartvalhtaja 500/2000 Joko 1.2 tai 1.3 . 450, 

Bootselektorl Jolla käynnistät Amlgasl DFltstä ... 69, 

Amlga 500 ulkoinen virtalähde . 395, 

PHIUPS CM8833 värbionllorl 'stereo' ... 1755, 

Modeml ulkoinen Asta Trans Modem 300/1200/2400 _ 895, 

Amtgaan monltorlkaapell RGB tai modemlkaapell _ 100, 


Käytöttyjä; 

Turbokortli (krricane 1600 68020. 6888141AI1 Amiga 500 slsähen . 3995, 

Kovalevy Amigos 2CHB Amiga 500 takuu 14vrk _-_ 1999, 

Kovalevy Amiga 2000 SCSI conlr. Ja 20Mb HD AutoBool __ 2695, 

Myös Joltain käytettyjä levyasemia, lisämuisteja Ja modemelta kysyi 


oiSKiBTnnr 


Tyyppi 

MK/KPL 

10 

50 

100 

400 

800 

35' 

Media 

DSDD 

6.95 

5.95 

5.20 

4.95 

4.50 

3.5' 

Nimet 

DSDD 

5.50 

5.00 

4.20 

3.70 

3.60 

3.5' 

TDK 

DSDD 

9.50 

9.20 

7.30 

7.20 

7.00 

35" 

Media 

DSHD 

16.95 

9.95 

8.95 

8.25 

7.95 

3.5' 

Nimet 

DSHD 

13.95 

9.50 

8.50 

7.50 

7.40 

5.25' 

Media. 

DSDD 

3.50 

275 . 

1.99 . 

L90 . 

1.80 

5.25' N Imet. 

DSDD 

2.10 

. 2.00 . 

1.60 . 

L50 . 

L45 

5.25' 

Media. 

DSHD 

7.00 

5.95 

5.50 

4.45 

4.25 


525’ DSHD 200kpl 700, 5.25' DSDD 200kpl 298, 

HeiJasthdlsketH 35' lOkpl a 6.00 50kpl a 5.00 Väsl eri väriä. 

Diskettiboksit 3.5" 80/120kpl 49/69.- Peliohjain Tnrbo6 59, 
Diskettiboksi 5.25“ UOkpl 69, C64 resetkytkin ulkop. 39, 

Puhdi8tu8disketit 3.5/5.25” 19, Hiirimatto koko A4 19, 
Printterikaapeli CenL 55, Amiga 500 pölysuoja 99, 

Atarin 3.5" levyasema 615, A tarra 5.25“ levyasema 699, 

PatAgnua 1MB chipRam 395, Myöskin kaikki muut Amigan piirit. 

Alan &. Man Co 

Pl, »1. OI72I VANTAA 

80-853 3520 
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M-DATA AVAA MYYMÄLÄN!!! 

Kauan odotettu tietokonepelien ja tarvikkeiden 
asiantunteva erikoisliike avataan Turun keskustassa 
2.7-90 TERVETULOA TUTUSTUMAAN! 

Pelien hinnat Ititta ilmoiluktrua ovar puttimyynrihintojt. muul hinnat samat myös myymälästä. 


ACTION REPLAY 
MK VI PRO. 


COMMODORE 64 



AMIGA 

5th GEAR 

6h8 ATTACK SUB 

AFTER THE WAR 

AFTERBURNER II 

AIRBORNE RANGER 

ALTERED BEA5T 

AMERICAN ICE-HOC 

AOUANAUT 

ARMADA 

ASTERIX 


BAAL 1 69, - 

B/« LANCE OF P0WEH 90 249;- 
BAP.BARIAN II PSYGN. 249;- 
BATMAN-THE MOVIE 
BATTLE SQUADKON 
BATTLEHAftKS 1942 

I 

BEACH VOLLEY 
BERLIN 1948 
BEVKRt.Y RT LI.S COP 
BLACK CAULDRON 
BLACK TIGER 
BLADE WARRIOR 
BLOOD MONEY 
BLOOOVYCK 
MLUK ANGELS 
BORODTNO 
CARRIER COMMAND 


169;- 

249;- 

AMIGA 



NICROPROSE 

K.ICROPROSE 

SOCCER 

SOCCER 

186 
2 249 

169;- 
199;- 
199;- 
l Bö; - 

MIDHINTSR 
MILLENIUM 2 
NltTOBENOER 

.2 

249 

199 

199 

NYTH 


199 

199;- 

im- 

MEWERMIND 


169 

KEWZEALAND 

STORY 

186 

NINJA WARRIORS 

169 

iivr- 

NORTH Ä SOUTH 

OTL IMPF-RIUM 

1 

1 45;- 

OMEGA 


249 


1B5;- 


CASTLE MASTER 
CHAMBERS OF SHAOLIN 199;- 

a AKPtONS OP XRYNSJ 369; — 
AOS STRIKES BACK 249;- 
CHARIOTS OF KRATH 199:- 
CKESS PLAYER 21.? 3 199:- 

CRESSMASTER 210C 249;- 
CHICAGO 90' 169;- 

COLOMX 249: - 

COMBO RACER 199;- 

CCMMANOO 199;- 

CONFLICT IN EUROPE 199;- 
CONQUEHOR 249;- 

CRACKDOWN 199;- 

CURSE OF A2URE BOND 219;- 
CY8ERBALL 199;- 

DAMOCLES 199;- 

DARIUS 199;- 

DAY OF TRE VIPER 199.*- 
DtfEND.Ot THE EARTH 199;- 


fl||: 

249;- 
169;- 
349; - 

199;- 

269;- 

349;- 

186;- 

289;- 


DEJA VU II 
DEMONSWINTER 
DIE HARD 
DOUBLE DRAGON II 
DRAGOM FirnHT 
DRAGON SPIRIT 
DRAGONS BREATH 
DRAGONS LAIR 2 
DPAGONS OK FLAME 
DRAKKHEN 
UK IV IN FORCE 
DUNGEON MASTER 
DYNAMIC uEBUGGEP. 

DINAMITE DUX 
E-MOTION 

FMELYM H. INT. SOCCER 
ETE OF HCRUS 
F-16 COMPAT PILOT 
F-16 FALCON 
F-16 MISSIONDISK 
F-29 RETALIATOR 
F 1‘) STEALTH FIGHTEP. 
FKRRARI FORMULA 1 
FIGHTER BOMBER 

FIGHTING soccer 
FINE5T HOUR 
FIRF. BRTCADE 
FIRESTONF. 

FIRST CONTACT 
FULL METAL PLANET 
FUTURE WARS 
GALAXY FORCE 
GAZ2AS SUPER SOCCER 
GHOSTBUSTERS II 
GHÖUL.VN GHOTS 186;- 

GIN « CRIBBAGE 245;- 

GCLD OF ?.AMERICAS 249;- 

COLDRUSH 240 ; - 

G*!AND PRIX CIRCUIT 185;- 

GRAVITY 199;- 

GUNSHIP 249;- 

HAMMEP.FIST 199;- 

^ RD DRIVING 186;- 

HOES OF THE LANCE »99;- 
HILLSFAR 199:- 

HORSE RACING 186;- 

HOT ROD 199;- 

HTPER-ACTION 199;- 

{!ig^ 0 JOKEa Zl\: 

XNFESTA7I0M 199:- 

IHTERPHASE 199;- 

IRON LORD 199;- 

IT CAME F.T DESERT 239;- 

ITALY 1990 199,'- 

IVAHHOE 249;- 

JAMBALA 199;- 

JOAN OF ARC 199;- 

JOURNEY 269;- 

KAMPFCRUPPE 249;- 

KFKK THE 7HIEF 199;- 

KID GLOVES 199;- 

KIMGS OUEST 3-PACK 299;- 

KINGS GUEST IV 209;- 

KLAX 199;- 

KHIGHT FORCE 199;- 

KHIGHT S OF LEGEND 269;- 

KJMGHTS 0.T CRYSTAL. 289 *- 
KULT 106;- 

LASER SQUAD 199;- 

LAST NINJA 199;- 

LATTICE C 2290:- 

LATTICE C*+ 2990;- 

LEAVIN TERRAMIS 219;- 

LEISURE LARRY 199;- 

LEISURE LARRY II 269;- 

LUSURE LARRY lii 3 49;- 

L0RDS OF THE R.SUN 249;- 

L0ST PATF.OL 199;- 

M-l TANK PLATOON 289>- 

MAGNUM 4 249;- 

MANCHF.STER UNITED 186;- 

MANHUNTEF 2 SF 249;- 

MANIAC MANSION 186-- 


ONSLAUGHT 
OPERAT. THUNDERBOLT 
OUTRUN 

PAPERBOY 
PARIS-DÄKAR 90' 
PASSING SHOT 
PIPEMANIA 
PIRATES 

PLAYER MANAGER 
POLICE OUEST II 
POOL OF RADIANCE 
PQPULOUS 

POPULOUS : PRaMIS. L. 

?OWERDROME 

PRINCE 

PRO TENNIS TOUR 
QUESTRON II 
RAINBOW ISLAND 
SAINDOW WAORIOa 
RAMROD 

RED LIGHTNING 
RED STOEM RISING 
RENEGADE 

äfS^i&otts 

RINGS or MEDUSA 
RINGS OF ZILFIS 
Rl SK 

ROAD BLASTERS 


ROCKET RANGER 
EOLLER COASTER RUMB. 
ROTOR 

RUNNING MAiX 

RVF HONDA 

RVF HONDA KAAPELI 

S.S.D.C.K 

3AVAGE 

SHADOW OF THE BEAST 

SlrtHODI 

SHOGUN 

SIDE ARMS 

SIDESHOK 

SILENT SERVICE 

UXigEFozK 

SKTDOO 
S KIDE 
SKWEEK II 
SLEEPING GODS LIE 
SilOOPY 

SOCCER MANAGER* 
SOLDIER 20D0 
SPACE ACE 
SPACE HARRIER II 

»£! 

SPACE ROGIJE 
SPEEDBALL 
STAR COMMAND 
STAR WARS TRILOGY 
STARFLIGHT 
STARGLIDER II 
STARLORD 
STELLAR CRUSADE 
STRIDER 

StSnT CAR RACER 
SUPER HANG-ON 
SUPER LEAGUE .'4ANAG. 
SUPER WONDERBOY 
SWITCHBLADE 
SNOOPER 

SMORDS OF rWILIGHT 
TERRYS BIG ADVENT. 
TEST DRIVE II 
THE CYCLES 

» GAMES SUMMER ED. 

GAMLS WINTER ED. 
THE HOUKD OF SHADOV4 
THE PUNISHER 
THE TOYOTTE3 
THEME PARK MYSTERY 
THUNDER STRIKE 
TIMES OF I.CRE 
TINTIN IN THE ttOON 
TOM * .TERRY II 
TOWER OF BABEL 


186 

199 


RBC OUTRUN 


TURBO 
r/-S PORT BASKETSALL 
rv-SPORT FOOTBALL 
TWINWORLD 
ULTIMA IV 
ULTIMA V 
ULTIMA VI 
UMS II 

UNTOUCHABLES 

VENDETTA 

VENUS 

VETTS 

VAR IN MIDDLE EARTH 

HARHEAD 

WARP 

WAYNE CRETZKY ROCK. 

WEIRD DHEAMS 

HICKED 

WILD STREETS 

WI.NDWALXER 

WINGS 

MINNERS 

WORLD CUP SOCCER 90 
X-ÖUT 

XENON II 

XIPHOS 

ZOMBI 


-SF. AINOA OIKF.A 
-COMMOIX3KE 64/128.IIC 
-MAAII.MAN NOPF1N SARJATIJRHO 


-SFJ^Y 


320 ;- 


AMIGA ACTION 
REPLAY 585 ;- 

SYNCRO EXPRESS n 

AMIGA JA AT ARI ST 395:- 

TURBONOPEA VARMUUSKOPIO KAIKISTA AMIGA. ST. 
MAC, PC IBVYISTÄ. VAATII IJUCOISEN LEVYASEMAN. 


MANNESMAN TALLY MT 81 1245:- 
STAR LC 10 COLOR 2690;- 

MT 905 LASER (amkia, pc. st ym ) 7995;- 


HURRICANE turbokortit 

A500 68020 16 Mhz kellotaajuus 3995;- 

A500 68020+68881+1 MB RAM 16 Mhz 5395;- 
A2000 68030 28 Mhz 7495;- 

A2000 68030+68882+2/16 MB 32-bit RAM 
33 Mhz opt. FPU, SCSI-liitänta. 14995;- 

A2000 68030+68882+4/16 MB 32-bit RAM 
33 Mhz opt. FPU. SCSI- liitäntä. 16995;- 

KIINTOLEVYT 

A500 HD500 ulk. 40 MB 420 KB/Sek 4995;- 
A2000 HD2000 kortti 40 MB 420 KB/S. 4495;- 

LISÄMUISTIT 

A500 512 MB. kello, kalent. 595;- 

A500 PRORAM 1,8 MB 2295;- 

A500 WIZRAM 2.0 MB 2395;- 


HIIKET 

C-44/l7i MV;J 
A MK) A 

PC 7V?;I 

JOYSTICKIT \ 

TAC-J ICA*>| 

TKÄMINATOR I4Y;.» 
QinCKlOYY |9P;-J 
QlIlCKSHOT2T«V;-, 

dis<it.bo.xit; 

X5* ns n n s.» • 
3js nsnn a.vo » 

BOX 100 3J 69;.? 
BOX 1003.23 »-J 

HnuruATTo 4>..i 
niSKJJUKKimt 4W;-J 


HANDY SCANNER AMIGA 2195 
SUPRAMOOEM 2400 1395 

SUPRAMODEM 9600 2495 

PRO-GENLOCK AMIGA 1095 
PRO-VIDEO D1GIT1ZER 1095 
PRO-SAMPLER STUDIO 995 
C-64/128 LEVYASEMA 849 

AMIGA LISÄLEVY ASEMA 695 
AMIGA TUPLALEVYASEMA 1495 
ATARI ST LISÄLEVY ASEMA 735 


AMIGA 500 3990;- 


AMIGA 500 MEGA 4390;- 


ARK. 10-18.00 
LA. 10-14.00 


M-DATA 

POSTIOSOITE: PL 2 20611 TURKU 
KÄYNTIOSOITE: HUMALISTONKATU 9 

921-511735 


PAX: 921-511736 


messi 



























































































































Extended Color Mode 


Kuusnelosen videopiirin tekstitila on perinteisesti melko ankean nä¬ 
köinen, siihenhän ei väliä kovin runsaasti saa. Kaikilla merkeillä voi 
tosin olla oma värinsä, mutta taustanväri on kuitenkin sama koko ku¬ 
varuudun alueella. Multicolor sentään luo tilanteeseen pientä paran¬ 
nusta, mutta Amigan omistajille ei kehtaa näyttää 160 pikselin vaaka- 
resoluutiota. 

Mikäpä neuvoksi 

Ei videopiiri ole kuitenkaan sitä, miltä näyttää. Siihen on kaukonäköi¬ 
sesti suunniteltu toimintatila, jossa näytölle saadaan värejä vähän li¬ 
sää. Taustanväriähän ei normaalisti saa jokaiselle merkille erikseen, 
koska väri-Ramissa on säästetty (otettu oppia Viristä) ja se on vain ne- 
libittistä. 

Jos kuitenkin uhrataan kaksi bittiä itse kuvaruutumuistista, saadaan 
jo neljä taustanväriä, ja yhä voidaan käyttää merkkejä, joiden koodit 
ovat väliltä 0—63. Sellaisia ylellisyyksiä kuin pieniä ja isoja kirjaimia¬ 
han ei toki sitten ole saatavilla, mutta neljä taustanväriä jättää kyllä sel¬ 
laiset pikku puutteet varjoonsa... 

Neljä on väriä 

Käytännössä videopiirin asettaminen neljälle taustanvärille, tai 64 
merkille, sujuu helposti kuin tervan juonti. Asetetaan muistipaikan 
53265 bitti 6 ykköseksi, eli poke 53265, peek(53265) or 64 ja kohdis¬ 
tin muuttuu eri näköiseksi. Nyt merkkejä voidaan kirjoitella eri taus- 
tanväreillä. 

Tätä toimintoa ei kuitenkaan voi käyttää yhtä aikaa multicolor-rilan 
kanssa. Empiiristen havaintojen perusteella teksti häviää tällöin koko¬ 
naan näkyvistä. 

Tekstiä eri taustaväreillä saadaan, kun kirjoitetaan pitämällä Shift- 
näppäintä painettuna tai kirjoittamalla käänteisiä kirjaimia tai molem¬ 
pia yhtä aikaa. Kirjaimet ja välilyönnit tulevat vielä kivasti, mutta nu¬ 
meroita ja muita merkkejä saakin sitten metsästää Commodore-näp- 


10 poke 53265,peek(53265) or 64 

20 poke 53280,6:poke 53281,0:poke 53282,2 

30 poke 53283,14:poke 53284,7:print chr$(147) 

40 a$=" teksti ”+chr$(160)+"TEKSTI"+chr$(160) 

50 for t=0 to 15:poke 646,t 
60 print a$;chr$( 18 );a$ 

70 next t 
80 print chr$(5); 

90 end 

päimen kanssa mitä omituisimmista paikoista näppäimistöllä. 

Taustan värejä voidaan muuttaa muistipaikkoihin 53281—53284. 
Merkin taustanväri määräytyy sen merkkikoodin perusteella: jos tavun 
kaksi ylintä biitiä ovat nollia, merkin taustanväri on muistipaikassa 
53281, jos bitit ovat 01, vastaava paikka on 53282, 10 tarkoittaa paik¬ 
kaa 53283 ja jos bitit ovat molemmat ykkösiä, kyseessä on rekisteri 
53284. 

Oheinen esimerkkohjelma tulostaa sanan teksti kuudelIntoista 
merkkivärillä ja neljällä taustavärillä. 

Tomi Marin 


Boottiongelma 

Joissakin uusissa B2(X)0-koneissa esiintyy ongelmia ohjelmallisen uu¬ 
delleenkäynnistyksen yhteydessä. Kone kyllä lopettaa kaiken, mitä se 
oli tekemässä, mutta näyttö jää pimeäksi eikä kone käynnisty uudel¬ 
leen ilman näppäimistönollausta (painetaan samanaikaisesti pohjaan 
vasen ja oikea Amiga-näppäin sekä control-näppäin). Ongelma johtuu 
siitä, että koneen äitikortilla on reset-signaalissa liian iso kondensaat¬ 
tori, joka ei ehdi purkautua kokonaan prosessorin suorittaessa reset- 
käskyn. Näin osa Amigan piireistä ei nollaudukaan normaalisti ja ko¬ 
neen normaali käynnistyminen estyy. 

Ohessa on Commodoren uusi suositus viralliseksi bootkoodiksi. 
Muutos entiseen on siinä, että uusi koodi suorittaa kaksi reset-käskyä 
peräkkäin, mikä riittää kondensaattorin purkautumiseen ja koneen täy¬ 
delliseen nollautumiseen. Juju piilee siinä, että loinen reset-käsky on 
pakko ajaa Kickstart-ROM-muistista, koska ensimmäisen ajaminen 
saa kaiken RAM-muistin katoamaan systeemistä. Ensimmäistä reset- 
käskyä seuraava jmp on jo prosessorin sisällä odottamassa ajovuo- 
roaan siinä vaiheessa, kun RAM häviää. Ohessa on listattu Commodo¬ 
ren suosittelema koodi suomennettuine kommentointeineen. 

Jukka Marin 


INCLUDE "exec/types.i" 

INCLUDE "exec/libraries.i" 


XDEF _ColdReboot 
XREF _LVOSupervisor 


ABSEXECBASE 
MAGI C_ROMEND 
KAGIC_SIZEOFFSET 
V36_EXEC 

TEMP ColdReboot 


EQU 4 

EQU $01000000 
EQU -$14 
EQU 36 

EQU -726 


;Exec-kirjaston perusosoite 
/Kickstart ROM:n loppu 
/Offset Kickstartin sen lopusta kokoon 
;Execin versio, jossa on ColdReboot- 
;rutiini 

;ColdReboot-rutiinin kutsuoffset 


ColdReboot: move.l ABSEXECBASE,a6 

cmp.w #V36_EXEC,LIB_VERSION(a6) 

blt.s old_exec ;hyppää jos vanha Exec 

jmp TEMP_ColdReboot (a6) ;E>:ec hoitaa homman 

/ohjelman suoritus ei koskaan tule tänne... 


/- nollataan Amiga omalla rutiinilla, koska Exec on liian vanha - 

old_exec: lea.1 GoAvay(pc),a5 /ajettavan koodin osoite 

jsr _LVOSupervisor(ab) /ajetaan koodi Supervisor- 

/tilassa 

/ohjelman suoritus ei koskaan tule tänno... 


GoAway: 


/HUOMAA: RESET- 


MagicResotCodG-ÄLÄ MUUTA- 

CNOP 0,4 /TÄRKEÄÄ! osoite 4:llä jaoll. 

lea.l MAGIC_ROMEND,aO /ROM:n loppuosoite 

sub.l MAGIC_SI2EOFFSET(aO),aO / (loppuos.)-(ROM:n koko)=PC 
move.l 4(a0),a0 /boottikoodin alku ROMissa 

subq.l #2,a0 /aO osoittaa resetTkäskyyn 

reset /ajetaan 1 . reset-käsky 

jmp (aO) /ja hypätään ROMiin 

)a JMP-käskyjen on oltava samassa iong uordissa! 
-äLÄ MUUTA- 


END 
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V apaasuunlaisen vierityk¬ 
sen periaate on yksinker¬ 
tainen: yhdistetään kuus- 
nelosen vaaka- ja pysty- 
vieritys. jolloin kuvan saa pouk¬ 
koilemaan sulavasti mihin suun¬ 
taan hyvänsä. 

Kahdeksansimntaisessa vieri¬ 
tyksessä kuvaruutu liikkuu tar¬ 
kasti joystickin liikkeitä myötäil¬ 
len. Vapaasuuiuainen vieritys on 
hieman eri asia. Siinä kuvaruu¬ 
dun liikkeisiin on ikään kuin li¬ 
sätty inertiaa eli "hitausvoi¬ 
maa". jonka ansiosta muutokset 
liikkeen suunnassa tapahtuvat 
pehmeästi. Vierityssuuntien 
määrä riippuu vierityksen maksi¬ 
minopeudesta. Jos ylärajana on 
kahdeksan pikseliä. suuntia ker¬ 
tyy kolmekymmentäkaksi. 

Päivitellään ruutua 

Vierityksen periaate on ehkä en¬ 
tuudestaan tuttu, onhan sitii käsi¬ 
telty monen monituista kertaa. 
Erityisesti kannattaa kaivaa esiin 
C=Ichden numero 1/89 ju lukais¬ 
ta Pasi Hytösen artikkeli aihees¬ 
ta. 

Kerrataan silti pikaisesti. 
Kuusnelosen ruutua voi liikutella 
kahdeksan pikselin alueella eri¬ 
tyisillä vieritysrekistereillii. Pys¬ 
tysuunnassa liikutteluun käyte¬ 
tään muistipaikan SDOII 
(53265) kolmea alinta bittiä, vaa¬ 
kasuunnassa muistipaikan 
S>LX) 16 (53270) kolmea alinta bit¬ 
tiä. Tällä bittimäärällä vaihtoeh¬ 
toja on kahdeksan, mikä vastaa 
sopivasti yhden grafiikkamerkin 
leveyttä ja korkeutta. 

Kuvaruutua on välillä siirreltä¬ 
vä. jotta syntyisi vaikutelma sa¬ 
maan suuntaan tasaisesti vieri¬ 
västä kuvasta. Esimerkiksi jos 
vieritysrekisterin arvoon lisätään 
joka kierroksella yksi, sen arvok¬ 
si saadaan lopulta kahdeksan, 
mikä ei enää mahdu rekisteriin. 
Niinpä rekisterin arvoksi palaute¬ 
taan nolla ja koko ruutua siirre¬ 
tään yhden merkin verran vieri¬ 
tyksen suuntaan Jos vieritysno- 
peutta muutellaan, rekisterin oi¬ 
kean arvon saa kätevimmin mas- 
keeraamalla pois ylimääräiset hi- 


1 


lit. Alla oleva kaava havainnol¬ 
listaa asiaa: 

UUSI = (VANHA + NOPEUS) 
AND 7 

Vieritysrekisterin vanha ja uu¬ 
si arvo on aina välillä 0— 7. no¬ 
peus puolestaan voi olla välillä 
0—8 pikseliä. Suurempiakin no¬ 
peuksia voi käyttää, mutta tällöin 
on varauduttava siirtämään mu¬ 
nia kahden merkin Verran. 

Ruudun siirtämisen jälkeen 
reunuksen alle on pistettävä uutta 
grafiikka. Vapaasuuntaisessa 
vierityksessä tämä aiheuttaa kui¬ 
tenkin melkoista mutkikkuutta, 
esimerkiksi ruutua voi joutua 
siirtämään myös viistoon. Niinpä 
onkin järkevämpää piirtää koko 
kuva uusiksi, mikä on huomatta¬ 
vasti yksinkertaisempi ja jopa 
hieman nopeampi tapa. Tästä on 
muutakin käytännön hyötyä, 
mistä tarkemmin esimerkkiohjel¬ 
man esittelyssä. 


S uu n n itt eletk o 
mahdol lises ti peliä, joka 
yltäisi Citade lin, 
Paradroidin ja muiden 
kuusnelosen parhaiden 
tasolle? Vai haluaisitko 
tehdä demon, jossa kuvaa 
pompotel laan ve ikeästi 


kulmast a kul maan? 
Mole mmissa tap auksissa 


tarvitset vapaasuuntaista 
vieritystä. 


Jukka Tapanimäki 


Vapaata 
vieritystä 
kuusnelosella 


Jakamisen vaikeus 

Yleensä vain osaa ruudusta tar¬ 
vitsee vierittää, loput on varattu 
tulostaululle ja muulle liikkumat¬ 
tomalle tilpehöörille. Niinpä en¬ 
nen tulostaulua vicritysrckisterit 
nollataan vakioarvoihin ja vieri¬ 
tettävän alueen yläreunassa nii¬ 
hin pistetään muuttuvia arvoja. 

Kuvaruudun jakaminen kah¬ 
teen osaan on helppoa vaakavie- 
rityksessä. mutia pystyvierityk- 
sen koodaaminen onkin varsi¬ 
naista shokkihoitoa. Vaikka koo¬ 
di olisi tulkittu suurennuslasilla, 
tuloksena on silti hervottomasti 
nykivä vieritys. 

Ilmiön ymmärtämiseksi on 
syytä (taas kerran) tutustua "had 
linen" eli "pahan linjan” käsit¬ 
teeseen: joka kahdeksannel la ras- 
Icririvillä, tarkemmin sanottuna 


49155 CSC0O3) — ruudun päivitys 
49424 (SCI 10) — lasketaan uudet vieritvsarvot ja ruudun kohta 
49481 (SCI49) — pysäytetään vieritys, jos ollaan saavuttu alueen 
reunaan 

49556 (SCI94) - luetaanjoystick 

49625 (SC1D9) — peitetään rajakohta spriteiUa (spritcblokki 255) 
49687 (SC217) - liikkumaton alue. keskeytys rivillä 247 ($F7) 
49743 (SC24FI - \ ieritcttävä alue. keskeytys rivillä 87 ($57) 
49803 (SC28B) — ohjelman alku 

Ohjelman rutiinit. 


49798 (SC286) vankurivin oikea reuna (sallitut arvot 37—255) 

49799 (SC2X7) muistialueen ensimmäinen rivi (sallitin arvot 

I 235) 

49800 (SC288) - muistialueen viimeinen rivi (vähintään ensim¬ 

mäinen + 20) 

49801 ($C289) vierityksen maksiminopeus (korkeintaan 8) 

limu n ohjelman kutsumista on mahdollista muuttaa useita parametrejä 
pokeilemalla olu isiin muistipaikkoihin. 
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O S=49152:PRINT"<CLR>ODOTTELE HETKI!":REM 59 

1 READA5:IFA$="X"THENEND:REM BF 

2 F0RX=1T0LEN(A$)STEP2:REM 85 

3 HI=ASC(MID$(A$,X,1)):LO=ASC(MID$(A$,X+1,1)):REM E9 

4 IFLO<64THENLO=LO-48:REM 3F 


5 IFLO>64THENLO=LO-55:REM 40 

6 IFHI<64THENHI=HI-48:REM 23 

7 IFHI>64THENHI=HI-55:REM 24 

8 POKES,LO+HI*l6:S=S+I:NEXT:REM CO 

9 GOTOl:REM A3 

100 DATA 4C8BC2A5148D95C08D9BC08D:REM 2F 

101 DATA A1C08DA7C08DADC08DB3C08D:REM 4C 

102 DATA B9C08DBFC08DC5C08DCBC08D:REM 69 

103 DATA D1C08DD7C08DDDC08DE3C08D:REM 5A 

104 DATA E9C08DEFC08DF5C08DFBC08D:REM 77 

105 DATA 01C18D07C1A6158E96COE88E:REM 12 

106 DATA 9CC0E88EA2C0E88EA8C0E88E:REM 60 

107 DATA AEC0E88EB4C0E88EBAC0E88E:REM 78 

108 DATA COCOE88EC6COE88ECCCOE88E:REM 6C 

109 DATA D2C0E88ED8C0E88EDEC0E88E:REM 76 

110 DATA E4COE88EEACOE88EFOCOE88E:REM 68 

111 DATA F6C0E88EFCC0E88E02C1E88E:REM 5C 

112 DATA 08C1A227BD00B09DC8O4BDOO:REM 00 

113 DATA BO9DF004BD00B09D1805BD00:REM 01 

114 DATA BO9D4005BDO0B09D6805BD00:REM F6 

115 DATA BO9D9OO5BD0OBO9DB8O5BDO0:REM 08 

116 DATA BO9DE005BDOOB09D0806BD00:REM 04 

117 DATA B09D3OO6BDQOBO9D5806BDOO:REM F9 

118 DATA B09D8006BDOOB09DA806BDOO:REM 0B 

119 DATA BO9DDO06BD00B09DF806BD0O:REM ID 

120 DATA BO9D2007BD00B09D4807BD00:REM F3 

121 DATA BO9D7007BD00B09D9807BD00:REM FE 

122 DATA B09DC007CA10856018A51065:REM DB 

123 DATA 128510300DC908900F2907 85:REM BA 

124 DATA 10C6154C2CC12907 8510E615:REM D2 

125 DATA 18A51165138511300DC90890:REM B5 

126 DATA 0F29078511C6144C48C12907:REM Dl 

127 DATA 8511E614 60AD87C2C515F00C:REM F9 

128 DATA 900A8515A9008512A9078510:REM BB 

129 DATA 38AD88C2E913C515B0088515:REM F8 

130 DATA A90085128510A514C9FFD00A:REM EE 

131 DATA A90085148513A907 851138AD:REM CC 

132 DATA 86C2E926AAE8E414D009CA86:REM 25 

133 DATA 14A9008513851160E616A516:REM B5 

134 DATA 2903F00160ADOODCAA2901DO:REM EB 

135 DATA 09A512CD89C2F002E6128A29:REM FC 

136 DATA 02D009A512CD8AC2F002C612:REM F5 

137 DATA 8A2904D009A513CD89C2F002:REM F9 

138 DATA E6138A2908D009A513CD8AC2:REM 0D 

139 DATA F002C61360A97F8D1DD08D1C:REM IE 

140 DATA D08D15D0A9608D10D0A9008O:REM 00 

141 DATA 17D0A2OOAO0OAD21D08D25D0:REM E3 

142 DATA A9499901D0BD10C29900D0A9:REM FB 

143 DATA FF9DF807C8C8E8E007D0E960:REM 47 

144 DATA 1F4F7FAFDF0F3F8D49C28E4B:REM 72 

145 DATA C28C4DC2AD19D08D19D0A918:REM 31 

146 DATA 8D11D0A2008E16D020D9C120:REM E7 

147 DATA 03C02094C1A9578D12D0A94F:REM FC 

148 DATA 8DFEFFA9C28DFFFFA900A200:REM 7A 

149 DATA A000408D80C28E82C28C84C2:REM FE 

150 DATA AD19D08D19DOA611A5100910:REM E7 

151 DATA 8D11D08E16D0A9F78D12D020:REM 07 

152 DATA 10C12 04 9C1A9178DFEFFA9C2:REM 2E 

153 DATA 8DFFFFA900A200A00040FF80:REM ID 

154 DATA BF0800A97F8D0DDC78A93585:REM 30 

155 DATA 0138A900ED89C28D8AC2A200:REM 07 

156 DATA 8A9DC03FE8E027DOF8A9559D:REM 46 

157 DATA C03FE8E03FD0F8A94F8DFEFF:REM 87 

158 DATA A9C28DFFFFA9018D1AD0A91B:REM 65 

159 DATA 8D11D0A9208D12D0A9008510:REM E2 

160 DATA 8511851385128D20D0A9038D:REM CC 

161 DATA 00DDA9158D18D0A9008514AD:REM 04 

162 DATA 87C28515AD0DDC584CF0C2,X:REM 3D 


jokaisen grafiikkamerkin ylim¬ 
mällä rivillä videopiiri lulkii ku- 
vaniutumuisiia ja päivittää tietty¬ 
jä sisäisiä rekistereitään. Tämän 
tiedon pohjalta se osaa etsiä 
muistista oikean grafiikan. 

Pystyvieritys muuttaa näiden 
pahojen linjojen kohtaa ruudulla, 
joten koodaajan on oltava tarkka¬ 
na. Jos mudun yläosaa on vieri¬ 
tetty alaspäin ja alaosaa ylöspiiin. 
näiden saumakohdassa kuvat 
menevät päällekkäin. Videopii- 
rin pitäisi hypätä muutaman ras¬ 
terin vin yli, mitä se ei sulata al¬ 
kuunkaan. Niinpä videopiiri jat¬ 
kaakin edellisen rivin merkkien 
piirtämistä kunnes vastaan tulee 
seuraava bad line. Pahimmassa 
tapauksessa mudun alaosa pouk¬ 
koilee ylös ja alas merkin verran. 
Vähemmästäkin saa päänsäryn. 

Pysyhän aloillasi, 
mokoma kuva 

Ongelman ratkaisu on päällek¬ 
käisyyden poistaminen. Jos vie- 
rimätön osa kuvaruutua on yl¬ 
häällä, se siirretään niin ylös kuin 
mahdollista, siispä pysty vierityk¬ 
sen arvoksi pistetään nolla. Kun 
alaosan vieritys on aina sama tai 
suurempi, päällekkäisyyttä ei 
esiinny. 

Vastaavasti jos vierimätön alue 
on alhaalla, vieritysrekisterin ar¬ 
voksi pistetään seitsemän. Täysin 
siistiä jakoa ei tälläkään systee¬ 
millä saa aikaan. Nyt ruudulle jää 
tyhjiä rivejä, joille videopiiri lyk¬ 
kää jotain epämääräistä grafiik¬ 
kaa (videopankin viimeistä ta¬ 
vua, jos se jotain kiinnostaa). 

Ruma rajakohta pitäisi joten¬ 
kin saada peittoon. Se onnistuu 
kätevästi seitsemällä vaakasuun¬ 
nassa laajennetulla spritella. joil¬ 
la on korkeutta vähintään seitse¬ 
män pikselin verran. Systeemissä 
on se huono puoli, että nyt reu¬ 
nuksen alta ilmestyvät spritct pi¬ 
tää pölläyttää kerralla kuvaan. 
Jos satut tietämään miten pysty- 
vieritystä voi vaihtaa ilman han¬ 
kalaa vaihtumiskohtaa, kirjoita 
ihmeessä C=lehteen ja kerro 
muillekin. 


Toinen huolenaihe on siinä, et¬ 
tä vieritystä ei saa muuttaa juuri 
ennen kuvaruudun alkua. Syynä 
on taas bad line. Videopiiri jou¬ 
tuu täydelliseen paniikkiin, jos se 
hukkaa kuvaruudun ensimmäi¬ 
sen rivin. Seurauksena on kuvan 
vinksahtaminen vaakasuunnassa 
(C= lehdessä 4/89 kerrottiin mi¬ 
ten ilmiötä voi hyödyntää bit- 
map-kuvan vierityksessä). 

Käytännön testausta 

Oheisessa listauksessa on esi¬ 
merkki toimivasta vieritysrutii- 
nista. Naputtele listaus konee¬ 
seen ja tallenna se. Sitten aja oh¬ 
jelma ja kokeile rutiinien toimi¬ 
vuutta käskyllä SYS 49152. Kut- 
suosoitteeksi kelpaa myös 49803 
(SC28B). Ohjelma sijaitsee 
muistialueella 49152 -49906 
(SCOOO—SC2F2). 

Kuvaa vieritetään keskeytyk¬ 
sillä, varsinainen pääohjelma ei 
tee muuta kuin pyörittää tyhjää 
silmukkaa. Kuvaruutu on jaettu 
siten, että yläreunassa on viisi 
liikkumatonta merkkiriviä, loput 
kaksikymmentä ovat vierivää 
aluetta. 

Kuvaruudun päivitys tapahtuu 
siten, että jokainen "muistisivu" 
eli 256:n tavun blokki edustaa 
yhtä vaakariviä. Niinpä alue voi 
maksimissaan olla 256 merkkiä 
leveä ja 256 riviä korkea. Tällä 
systeemillä grafiikan käsittely on 
nopeaa ja helppoa. Rutiini piirtää 
jokaisella päivilyskerralla koko 
ruudun, joten animaatiot ja muu 
vastaava on kätevämpää tehdä 
grafiikkapuskurissa kuin suoraan 
kuvaruudulla. 

Alunperin ensimmäiseksi ri¬ 
viksi on määritelty $80 ja viimei¬ 
seksi $BF. toisin sanoen ruudulla 
vieritetään muistialuetta 

$8000 —$BFFF. Suurin sallittu 
vieritysnopeus on kahdeksan. 

Ohjelmassa ei ole muutettu vi- 
deopankkia, grafiikkamoodia ei¬ 
kä muitakaan rekistereitä. Rutii¬ 
nien viilailussa on varmasti apua 
oheisista taulukoista. Toivotta¬ 
vasti ohjelmasta on iloa. O 
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SHADOYV WARRIORS 
- VARJOSOTURIT - 

ON UUSIN JA HAASTAVIN 
NINJAPELI. NYT SAATAVANA 
KOTITIETOKONEELLESI. 

VUOROVAIKUTTEISET 

TAUSTAT 

SUURISSA KESKIAIKAISISSA 
SODISSA KEHITETYT NINJIT- 
SUN SALAT ON OPETETTU 
ISÄLTÄ POJALLE. TÄNÄÄN 
VANHASTA TAISTELU- 
MENETELMÄSTÄ ON HYÖ¬ 
TYÄ YHDYSVALTOJEN ASFALT¬ 
TIVIIDAKKOJEN RÄMEIKÖIS- 
SÄ. TUHANNEN VUODEN KE¬ 
HITYKSEN TULOS ON SINUN 
SORMENPÄISSÄSI, KUN PE¬ 
LAAT TÄTÄ TAISTELUPELIEN 
EHDOTONTA KUNINGASTA. 

SHADOW VVARRIORS 

YHDEKSÄNKYMMENTÄ- 
LUVUN SANKARI 


Maahantuotu^ 


Saatavana Amstrad CPCtlla, C64/ I28:lle. 
At ori ST-.lle ja Amlgalle seuraavlsta liikkeis¬ 
tä: Experttt. Hlrvoxlt. Info-kirjakaupat. Ko- 
neveljet. Mustat Pörssit ja Pro-Kli]at Ja 
muista hyvlnvarustetulsta myyntipisteistä. 


























I . Vehviläinen 

7 . ^Npin 

toimii Amiga 

Erikoispiireistä se syntyy 

512 Id RAM Laajennusväylän liitin 68000-keskusyksikkö 

MM 


Systeemikellon 
muodostava logiikka 
(ei kaikissamalleissa) 

Lisämuistin liitin 

Osoitelinjojcn puskurointi 

11 AS-ja CAS-signaaleiden 
puskurointi 

837(18371 FatAgnus 

Prosessorin väylän latchit 

NE555, Reset-piiri ja logiikka 

Ääniulostulon suodattimet ja vahvistimet 
Logiikkaliimaa 


Varmasti jokainen 
C=lehden lukija tietää, 

että mikrotietokoneen 

toiminta perustuu 
mikroprosessorin suurella 

nopeudella suorittamiin 
pieniin käskyihin. 
Useimmat ovat vieläpä 

kuulleet jotakin Amigan 

erikoispiireistä, blittereistä 

ynnä muista, mutta mikä 
Amigasta todella tekee 

Amiaan? 


miga on yhä kovoltaan 
hyvin mielenkiintoinen 
kone. Vaikka monien 
niclestä sen hienoin omi- 


Mono out 

Hybridi-piiri 

RGB-video 

8362 Denise, videopiiri 
Logiikkaliimaa 

■ Kellotaajuuden muodostava 
kellonioduuli (ei 
kaikissa malleissa) 

■ Kickstart ROM (256 kt) 

'Parallel port (Centronics) 

8520 CIA 

— näppäimistö 

— levyasema 

— Centronics 

*8364, Paula, äänipiiri 
'Näppäimistön liitin 
*Sarjaväylän liitin (RS232) 

• Sarjaliitännät! jännitteenmuutos 
•Ledin liitin 

• 5719, Gary 
'Lisälevyaseman liitin 

'Sisäisen levyaseman liitin 

'8520, CIA 

— RS-232 

— levyasema 

' Audio out vasen 
*Audio out oikeia 
'Peliohjainportti 2 

• Peliohjainportti 1 

Hiiriporttien 

multipleksauslogiikka 
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Kuva I. Fat Agnus (uusimmissa koneissa F ui Lady) on koneen keskeisin 
komponentti. Se hoiiaa DMA.n ohjauksen, sisältää apuprosessorit, pitää 
huolta piirimuistista ja muodostua muutamia kontrollisignaaleja. Kolmitila- 

antoisien latchicn avulla Agnus voi hirvittäessä erottaa prosessorin koneen 

sisäisestä väylästä. 


naisuus onkin monipuolinen ja 
monimutkainen käyttöjärjestel¬ 
mä. jota hyödyntämällä ja kun¬ 
nioittamalla koneesta saadaan irti 
kaikkein suurin ilo ja hyöty, on 
kuitenkin hauskaa ja hyödyllistä 
ottaa myös selvää siitti, mitä sy¬ 
vällä koneen sisällä oikeastaan 
tapahtuu. Silloinkin kun kovon 
suoran käytön jättää käyttöjärjes¬ 
telmän tehtäväksi. 

16 -bittinen tavu 

Aniigan prosessori. Motorola 
68000. on ulkoisesti 16-biltinen. 
joka koskee myös dataväylän le¬ 
veyttä ja muistin osoittamista. 
68000 ei itse asiassa muunlaista 
muistia pysty käyttämäänkään, 
toisin kuin esimerkiksi 68020 . 
jolle kelpaa 8-, 16- tai 32-bittinen 
muisti. Vaikka ohjelmissa voi¬ 
daan käsitellä muistia tavun tark¬ 
kuudella on osoitteiden alin hitti 
lähinnä hämäystä. 

Sanan tai pitkän sanan lukemi¬ 
nen parittomasta osoitteesta ei 
onnistu, sillä esimerkiksi sanan 
lukeminen vaatisi kaksi muisti- 
jaksoa. joilla kullakin käytettäi¬ 
siin luetusta simasta vain toinen 
tavu ja lopuksi yhdistettäisiin ta¬ 
vut sanaksi. 68000:n suunnitte- 
luaikoihin vaadittavan logiikan 
suunnittelua ei katsottu vaivan 
arvoiseksi ja niinpä edellä maini¬ 
tun operaation yrittämisestä seu¬ 
raa exception numero 3, Address 
Error. 

Kiinteä kellotaajuus 

Mikroprosessorin toiminta pe¬ 
rustuu aina johonkin ulkopuoli¬ 
seen kelloon. Eurooppalaisessa 
Amigassa prosessorin kellotaa¬ 
juus on 7,09379 MHz. Prosesso¬ 
rin kellon lisäksi Amigassa on 
koko muuta systeemiä tahdittava 
3.546895 MHz:n kello (TV-mie- 
liille tuttu taajuus), jonka tahdissa 
myös piirimuisti toimii. Molem¬ 
mat taajuudet sekä muutama muu 
lähinnä kuvanmuodostuksessa 
käytettävä taajuus johdetaan 
Aniigan varsinaisen oskillaatto¬ 
rin tuottamasta 28.37516 MH/:n 
taajuudesta. 

Tässäou juuri eräs Aniigan ke- 
hittymättömimmistä piirteistä. 
Koko systeemiä ohjaa yksi kello. 
Vaikka sen 28 M H/.:n kiteen voi¬ 
sikin vaihtaa esim. 32 MHz:n ki¬ 
teeseen. jolloin prosessorin kel¬ 
lotaajuus olisi 8 MHz ja systee- 
mikello 4 MHz, sekoaisi mitä il 
meisi mm in ku vanmui idostus. 


Systeemin kellotaajuutta on siis 
lähes mahdoton muuttaa ja vaik¬ 
ka se prosessorille riittävällä lo¬ 
giikalla onnistuukin jää muu ko¬ 
ne ja erityisesti muisti ainajalkoi¬ 
hin — kaikkien halpojen turbo- 
korttien suurin ongelma. 

Chip RAM + Fast RAM = 
Slow RAM 

Nykyisissä Amigoissa muistia on 
vähintään 512 kilotavua. Tlio 
alue on prosessorin kannalta alin 
256 kilosanaa, ohjelmien kannal¬ 
ta 512 kilotavua, koko kahdeksan 
megasanan eli 16 megatavun 
osoiteavaruudessa. Myös koko 
muun systeemin arkkitehtuuri on 
paria poikkeusta lukuunottamatta 
16-bittinen, myös erikoispiirien 
rekistereiden osalta. 

Erikoista Araigan muistin jär¬ 
jestelyssä on ainakin 8-bittisiin 
tietokoneisiin verrattuna DMA:n 
(Direct Memory Access) tärkeä 
rooli. Jopa kuvaroutudata hae¬ 
taan yleiskäyttöisen DMA-kana- 
van kautta. 

Amigassa tuota piirimuistiksi 
kutsuttua DMA:n ulottuvissa ole¬ 
vaa alinta 512 kilotavua käyttää 
kilpaa 6S000:n kanssa erikoispii- 
ri nimeltä Agnus, joka jakaa va¬ 
paiden muistijaksojen aikana 
noudettua dataa muille kompo¬ 
nenteille esimerkiksi kuvan- ja 
äänenmuodostukseen. Agnus 
huolehtii muiltakin osin tuosta 
512 kilotavun alueesta kuten 
osoitelinjojen multipleksauksesta 
ja muistin virkistyksestä. 

Amiga 500:n sisäinen muistin¬ 
laajennus on Agnuksen kannalta 
samanlaista muistia kuin piiri- 
muisti. mutta koska vanhan Ag- 


nus-piirin DMA-laskurit pysty¬ 
vät osoittamaan vain 512 kilota¬ 
vun aluetta ei DMA pysty käyttä¬ 
mään lisämuistia. Kaiken lisäksi 
prosessorin kannalta lisämuisti 
sijaitsee aivan toisaalla, osoit¬ 
teesta $030000 eteenpäin. 

Koska lisämuisti on kuitenkin 
fyysisesti samalla väylällä kuin 
varsinainen piirimuisti, yhdisty¬ 
vät tässä niinsanotussa slow me- 
moryssä (vrt. fast memory ja chip 
memory) ulkoisen muistin ja pii- 
rimuistin huonot puolet. 

Miksi Amiga on hitaampi 
kuin ST? 

Agnus käyttää muistijaksoja ja¬ 
kaessaan hyväkseen sitä tietoa, 
että 68000 tarvitsee muistia vain 
noin puolet ajasta lopun kuluessa 
sisäisiin operaatioihin. Asia voi¬ 
taisiin myös ilmaista hienosti sa¬ 
nomalla, ellii 68000 kuormittaa 
väylää noin 50prosentilla. Tuolla 
jäljelle jääneellä 50 prosentilla 
pystyy esimerkiksi pitämään yllä 
korkeintaan kahden bittitason hi- 
res- tai neljän bittitason lores- 
niutua. 

3,55 MHz:n taajuudella toimi¬ 
va piirimuisti on siis prosessorin 
käytettävissä teorian mukaan ai¬ 
na kun se sitä tarvitsee, maksi¬ 
missa noin 1,8 miljoonaa kertaa 
sekunnissa, Lopun aikaa muisti 
ou DMA.n käytössä. 

Teoria on kuitenkin Vain teo¬ 
riaa. Jos DMA on alikuormitettu 
eli jos grafiikka on harvinaisen 
epätarkkaa ja värejä vähän pää¬ 
see prosessori muistiin muulloin¬ 
kin, ja jos taas ruudulla on yli 
kahden bittitason hires- tai yli 
neljän bittitason lores-gnifiikkaii 


alkaa Agnus varastaa muistijak¬ 
soja prosessorilta. Pahimmillaan 
prosessori on täysin jumissa koko 
sen ajan. kun dataa haetaan nai¬ 
dulle. Näin käy näytettäessä 16- 
väristä hires-grafiikkaa. Mikäli 
DM A: il määrä ei ole kohtuuton, 
on prosessori useimmiten tyyty¬ 
väinen järjestelyyn. Se ei itsea¬ 
siassa edes tiedä että muistia 
käyttää jokin muukin. 

Mutta vaikka grafiikassa tyy- 
dyttäisiinkin aneemisiin väri¬ 
määriin ja tarkkuuksiin ja proses¬ 
sori saisi sille varatut 1,8 miljoo¬ 
naa muistijaksoa sekunnissa, ei¬ 
vät kaikki käskyt sopeudu puolet 
ja puolet -aikatauluun. Jos pro¬ 
sessori on valmis aikaisemmin 
kuin mitä Agnus ajatteli ei muis¬ 
tiin ole asiaa. Ilmiö voi aiheuttaa 
pahimmillaan kolmen kellojak¬ 
son menetyksen käskyä kohden, 
esimerkiksi viiden kellojakson 
käskystä tulee kahdeksan kello- 
jakson käsky. 

Sama ongelma tulee esiin 
vaihdettaessa prosessoriksi 
68010. jonka nopeutus on toteu¬ 
tettu juuri mikrokoodia optimoi¬ 
malla, nipistämällä kellojakso 
sieltä, toinen täältä. Tällaisen 
käskyn sattuessa kohdalle pro¬ 
sessori huomaa kylmän totuu¬ 
den. Muistiin ei pääsekään, jos 
kuvaruudulla on yleensä min¬ 
käänlaista grafiikkaa, eikä pari 
kellojaksoa nopeammasta käs- 
kynsuorituksesta ole mitään hyö¬ 
tyä. 

68010 nopeuttaa siis lähinnä 
ROM muistissa tai ulkoisessa 
muistissa olevaa ohjelmaa suori¬ 
tettaessa sekä muutamissa erikoi¬ 
sissa tilanteessa kuten kahden 
käskyn loopeissa. Pelkkä no¬ 
peampi käskynsuorilus tulee 
esiin vasta jos ero on vähintään 
neljä kellojaksoa käskyä kohti. 

Taikasana DMA 

DMA on Amigassa järjestetty 
hieman joustamattomasti ja ke- 
hittymättömästi, sillä lähes kaik¬ 
ki DMA on sidotlu kuvanpiir- 
toon. Jokaista varsinaista DMA- 
kanavaa varten on valuttu tietty 
määrä muistijaksoja yhtä piirret¬ 
tävää juovaa kohden. Esimerkik¬ 
si äänipiirin D/A-muuntimia var¬ 
ten on varattu sima jokaista ääni¬ 
kanavaa ja juovaa kohden, sprite- 
jä varten voidaan siirtää kaksi sa¬ 
naa spriteä ja juovaa sekä levyke¬ 
asemien tiedonsiirtoa varten kol¬ 
me sanaa eli kuusi tavua juovaa 
kohden. 
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Kuva 2. VideopiiriDenise tarvitsee seurakseen videohybridinjoka muuttaa 
digitaalisen väriulostulon analogiseksi RGB-signaaliksi. Kuvadatan Denise 
saa Agneksen avustamana piirininistista. 



Kuva 2. Vanhoissa koneissa 512 kilotavun perusmuisti on kasattu 
kuudestatoista 256 kilobitin piiristä (256k xl) lopullisen konfiguraatio 
ollessa 256k x 16. Uudemmissa koneissa on kiistetty megabitin piirejä (256k x 
4), joita perusversiossa on neljä. 


Sprite-generaattoreiden 
DMA-aika voidaan myös luovut¬ 
taa ruudunpiirrolle. jos halutaan 
näyttää normaalia reilusti le- 
veämpää kuvaruutua. Parhaim¬ 
millaan nykyiset Amigat pysty¬ 
vät näyttämään jopa 704 hires- 
pikseliä leveätä kuvaa. 

Levykeasemien tiedonsiirtoa 
varten asetetaan siirrosta huoleh¬ 
tivan äänipiiri-Paulan rekisterei¬ 
hin puskurin osoite (piirimuistis¬ 
sa). siirrettävän datan määrä sekä 
siiiTon suunta. Siirron käynnis¬ 
tyttyä huolehtii systeemi lopusta, 
eikli siirto vaikuta prosessorin 
toimintaan. 

Vaikka monimutkainen käyt¬ 
töjärjestelmä pudottaakin taas 
käytännön nopeuden noin puo¬ 
leen teoreettisesta ylärajasta on 
DMA-pohjaisuudesta Amigan 
massamuistilaitteiden kohdalla 
aina se etu. ettei siirto vaadi pro¬ 
sessorin puuttumista asiaan. Tä¬ 
ten levykeasemien käyttö ei juu¬ 
rikaan haittaa muiden ohjelmien 
toimintaa. Tätä hienoutta oppii 
arvostamaan vasta, kun liittää 
systeemiin jonkin ei-DMA-ko- 
valcvyn, jonka laiteohjain py¬ 
säyttää alemman prioriteetin oh¬ 
jelmat täysin jokaisen yhtenäisen 
siirrettävän pätkän ajaksi. 

Varsinaisia DM A-kanavia hie¬ 
man joustavammin DMA:ta 
käyttävät grafiikkaa nopeuttava 
blitter sekä näytön ylläpidossa 
tarvittava copper. Molemmat 
käyttävät muistia dynaamisesti 
eli silloin kuin sitä tarvitsevat ja 
kilpailevat prosessorin kanssa sa¬ 
moista muistijaksoista. Fyysises¬ 
ti sekä blitter että copper sijaitse¬ 
vat DMA-logiikan yhteydessä 
Agnuksessa. 

Blitterillä vauhtia 

BI itter on etupäässä grafiikkapro¬ 
sessori. Se osaa käsitellä maksi¬ 
missaan kolmea erillistä nelikul- 
mion muotoista aluetta, piirtää 
viivaa (noin miljoona pikseliä se¬ 
kunnissa). täyttää tietynlaisilla 
viivoilla piirrettyjä nelikulmioita 
jne. Useimmat blitterin suoritta¬ 
mat o|seraatiot ovat vähintään 
kymmenen kertaa niin nopeita 
kuin ohjelmalliset vastaavat. 

Pelkkä muistin kopiointi parin 
kolmen megatavun sekuntino¬ 
peudella ei olisi vielä kovin ih¬ 
meellisiä. mutta kun siinä sivussa 
voidaan vierittää kohdetta alku¬ 
peräisen kuvan suhteen vaaka¬ 
suunnassa kumpaankin suuntaan 
(ns. true barrel shifter. vierityk¬ 


sen määrä ei vaikuta nopeuteen), 
leikata reunimmaisista sanoista 
ylimääräiset bitit pois ja halut¬ 
taessa käyttää alueen täyttöä no¬ 
peuden kärsimättä, on blitterin 
(eliö melko kunnioitettava. 

Hi siis ihme että Amigan käyt 
täjii pitää useimpia muita kunnol¬ 
lisesti toteutettuja ikkunointisys- 
teemejä pakostakin hieman tah¬ 
maisina, sillä ohjelmallisesti to¬ 
teutettuina edellämainitut ope¬ 
raatiot ovat hitaita. 

Vieläpä esimerkiksi kokeile¬ 
mani 33 MHz:n 386-kone tah- 
maili hieman Windovvs-ympäris- 
tössä. tosin asiaan vaikutti se, et¬ 
tä resoluutio oli 1024 x 768 pis- 
tettäja viirejä 256 262l44:stii, ei¬ 
kä Windows-ohjelmistokaan ol¬ 
lut 386-versio. STissä taas ohjel¬ 
mallisten gratiikkatoimintojen 
hitaus on kierretty esimerkiksi 
estämällä ikkunan vaakasuuntai¬ 
sen sijainnin määrääminen pis¬ 
teen tarkkuudella. 

Myös blitter voi varastaa pro¬ 
sessorilla rnuistijaksoja. multa 
blitterin kanssa prosessori kilpai¬ 
lee tasavertaisesti kaikkien mui¬ 
den DMA-käyttäjien päästessä il¬ 


man muuta edelle. Suorittaes¬ 
saan operaatiota blitter antaa pro¬ 
sessorille normaalisti yhden 
muistijakson jokaista käyttä¬ 
määnsä kolmea jaksoa kohden. 

Blitter voidaan myös ohjata 
käyttämään jokainen muistijak- 
so. mistä seuraa prosessorin py¬ 
sähtyminen blitterioperaation 
ajaksi. Usein on kuitenkin vain 
hyödyllistä että prosessori pysäh¬ 
tyy täysin biittauksenajaksi, Eikä 
blitterin ideanakaan ole toimia 
huomaamatta prosessorin rinnal¬ 
la vaan pelkästään tehdä muuta¬ 
mat grafiikkaan liittyvät asiat val¬ 
tavan paljon nopeammin kuin 
mihin prosessori pystyisi. Blitte¬ 
rin kohdalla kadonneet muisti- 
jaksot eivät siis harmita samalla 
tavalla kuin esim. kuvaruulu- 
DMA:n aiheuttama hidastumi¬ 
nen. 

Rinnakkaisprosessointia 

copperilla 

Jos blitter on lähinnä grafiikka- 
kiihdytin on copper periaatteessa 
täysiverinen rinnakkaisprosesso- 
ri. Sen pääasiallisena tehtävänä 


on esimerkiksi initialisoida bitti- 
kartta-osoittimet jokaisen ruu- 
dunpiirron alussa, vaihdella ruu¬ 
dun värejä ja grafiikkamoodeja 
ruudunpiirron aikana. 

Copper toimii kuin mikä ta¬ 
hansa prosessori. Se lukee ohjel¬ 
maa ja suorittaa sen sisältämiä 
käskyjä. Jokaisen ruudunpiirron 
alussa se aloittaa alusta oman oh¬ 
jelmansa. niinsanotun copper lis¬ 
tin. Käskyjä on kolme: vvait. mo- 
ve ja skip. Wait odottaa kunnes 
ruutua piirtävä elektronisäde saa¬ 
vuttaa halutun kohdan tai siirtyy 
suoraan seuraa vaan käskyyn jos 
kohta on jo ohitettu, move kir¬ 
joittaa luvun haluttuun rekisteriin 
(crikoispiirien rekisterit) ja skip 
hyppää seuraavan käskyn yli jos 
elektronisäde on ohittanut anne¬ 
tun kohdan. 

Useimmiten käytössä ovat 
moveja vvait. Joscopperin taidot 
eivät riitä jonkin operaation te¬ 
koon, voidaan move-käskyllii ai¬ 
heuttaa keskeytys prosessorille. 
Kirjoittamalla omiin rekisterei¬ 
hin move-käskyllii copper voi 
myös suorittaa hyppyjä. Lisäksi 
lähes omaksi käxkvkseen voisi 
lukea erään vvait-käskyn muodon 
jota käytetään pysäyttämään käs¬ 
kyjen suoritus listan lopussa. 
Käsky odottaa kohtaa, jota ei 
koskaan saavuteta ja seuraav an 
ruudunpiirron alkaessa copper 
listin suoritus alkaa jälleen alus¬ 
ta. 

Copper kilpailee prosessorin ja 
blitterin kanssa samoista muisti- 
jaksoista, mutta on näistä kol¬ 
mesta ehdottomalla etusijalla, jo¬ 
ten jokainen coppcrin tarvitsema 
muistijakso on melko todennä¬ 
köisesti pois prosessorilta. Mo¬ 
ve-ja skip-käskyt varastavat pro¬ 
sessorilta kaksi ja vvait-käsky 
kolme muisdjaksoa. Copperilla 
ei normaalisti kuitenkaan ole niin 
paljoa tekemistä että prosessori 
hidastuisi merkittävästi. 

Lohdutukseksi 

Amigan erikoisuus on siis raskas 
DMA ja nimenomaan normaalin 
keskusmuistin ja DMA:n käyttö 
kuvanpiirtoon. Osaltaan tästä eri¬ 
koisuudesta aiheutuu myös Ami¬ 
gan hitaus STthen nähden. Pel¬ 
kän korkeamman kellotaajuuden 
ansiosta ST on hieman yli 10 pro¬ 
senttia nopeampi kuin Amiga ja 
muistin kiemurat kasvattavat 
eron esimerkiksi 32-väristä gra¬ 
fiikkaa käytettäessä ehkä lähelle 

20 prosenttia. <v* 
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Kuva 2. Pelivarjostusta palloissa. 
Huomaa suuri kontrasti. 

■ 11 1 i 

lii 




A'« »■«Sylinterinpalasten 
varjostus. 


J älleen kerran iskee päälle on¬ 
gelma nimeltä viirien vähyys. 
Nyt voi joku kuusnelosen 
omistaja huudahtaa, että eikö 
32 viiriä 4096:sla riitä ja kääntää 
sivua, mutta totuus on. että vaik¬ 
ka otettaisiin puolet paletista vain 
yhden viirin sävyjä, niin tietyillä 
väreilläei Amigankaan kyky riitä 
aikaansaamaan tarpeeksi peh¬ 
meätä varjostusta. 

Ongelmaan löytyy kuitenkin 
kaksi ratkaisua: viiiiuoi joko 
muuttaa kohteen muotoa tai siir¬ 
tyä niin kutsuttuun Spectrum- 
varjostukseen eli rasterointiin. 

Tulkoon valkeus 

Varjohan syntyy, kun esineen va¬ 
lonlähteen puolelta heijastuu va¬ 
lonsäteitä enemmän kuin muual¬ 
ta, Siis valoa kohti olevat esineen 
kohdat ovat vaaleampia. Tämän¬ 
tapainen varjostus on kohtalaisen 
helppo toteuttaa, jos vain omaa 
tiettyä muodon ja avaruuden ta¬ 
jua. Varjostus menee kuitenkin 



Kuva I. Oikein varjostettu 
pallo. Vaalea kaari on suora 
valo ja piste kirkkain 
valokohta. Myös alustasta 
heijastuu valaa pallon 
alaosaan. Pallo heittää kaksi 
päällekkäistä varjoa kahdesta 
eri valonlähteestä <kuru on 
digitoitu). 


Aivan ylitä tärkeätä kuin 
kuvan muoto on sen 
varjostus. Oikea va rj ostus 
tuo syvyyttä kuvaan ja 
tekee sen mahdollisimma n 

aidon nä köiseksi. Moni 
huonostakin piirretty kuva 
saadaan näyttämään 
hyvältä kunnon 
var j o stuksella. Tämä v aatii 
kuitenki n paljon työtä ja 
tietok onegrafiikasta 
puhut taessa vielä paljon 
enemmän. 


vaikeaksi, kun otetaan huo¬ 
mioon. että valo voi tulla eri puo¬ 
lilla ja vielä heijastua jostain 
suunnasta. 

Yksinkertaisin pyöreä muoto 


on pallo, jollainen näkyy kuvassa 
I. Nelikulmaisessa muodossa 
valo on hyvin helppo piirtää oi¬ 
kein, koska pinnat ovat tasaisia. 

Moni kakku päältä kaunis 

Kuten aikaisemminkin on jo mai¬ 
nittu. varsinkin toimintapeleissä 
ei varjostus ole aitoa, koska se 
olisi lähes mahdotonta toteuttaa 

liikkuvalla grafiikalla. Mutta täy¬ 
tyyhän valon jostain päin tulla ja 
useimmissa peleissä se tulee suo¬ 
raan pelaajasta päin. Pelien gra¬ 
fiikka voi kuitenkin olla hienoa, 
vaikka se ei olisikaan mikään lai¬ 
teen riemuvoitto. Pääasia on. ettii 
se toimii ja ettei pelaaja huomaa, 
että häntä on huijattu! 

Tyypillistä pelivarjostusta voi 
tarkastella kuvasta 2. Siinä näkyy 
monta tapaa valaista palloa, 
enemmän tai vähemmän aidon 
näköisenä. Huomaa värien väli¬ 
nen suuri kontrasti, mikä useim¬ 
miten peleissä mielletään hienon 
näköiseksi. Kuvasta 3 näkyy sy¬ 


lin terinpätkän samantyyppistä 
varjostusta. 

Peli grafiikassa on se hyvä puo¬ 
li, että jos se nimenomaan suun¬ 
nitellaan itse alusta alkaen, niin 
kaikki muodot voidaan tehdä 
varjostukseen sopiviksi. Jos taas 
tehdään oikeaa '‘taidetta", niin 
kuvan taiteellinen arvo kärsisi 
muotojen sorkkimisesta. Entä 
sitten, jos kuvioiden muotoa ei 
voi muuttaa? 

Spectrum-varjostusta 

Toki kaikki muistavat, kun van¬ 
hoina kultaisina aikoina oli vielä 
olemassa pieni kumimaito nimel¬ 
tä ZX Spectrum. Sen värierotte- 
lukyky ei ollut kovinkaan tarkka, 
joten siinä jouduttiin turvautu¬ 
maan ties minkälaisiin jippoihin 
jotta saataisiin kaunista varjos¬ 
tusta. kuva 4. Tätähän voi sovel¬ 
taa Amigassakin. Kun kahden lä¬ 
himmän värisävyn välille laite¬ 
taan hienoa Spectrum-varjostus¬ 
ta. on tulos yllättävän hyvä. 


30 


C=lehti 3/90 




























s 



Useimmiten piirtäjät käyttävät 
ilman muuta DPaintin Airbrus- 
hia. eli ruiskivat pisteitä värien 
välille saadakseen aikaan peh¬ 
meämpiä sävyjä. Tämä voi olla 
aivan toimivaa, jos vain muistaa, 
ettei käytä sitä kuin kahden lä¬ 
himmän värisävyn välillä. Jos on 
tarkoitus saada aikaan esimerkik¬ 
si hiekan peittämää pintaa, on si¬ 
tä pakostakin käytettävä. Mutta 
ehkä on olemassa parempikin 
vaihtoehto. 

Väreihin voi piirtää tiettyä 
säännöllistä kuviota, joka saa ai¬ 
kaan pehmeännäköisen varjos¬ 
tuksen. Loistava esimerkki on 
peli E-Motion, jonka taustassa on 
saatu aikaan todella loistava vä¬ 
rien pehmennys määrätynlaisella 
kuviolla. 

Kuvassa 5 on yksi esimerkki 
varjostuskuviosta. Nyrkkisään¬ 
tönä on. että yksittäiset pisteet 
ovat tumia. Kahden värisävyn 
välille voi pistää useampiakin vä¬ 
risävyjä, jotka menevät reippaas¬ 
ti alkuperäistenkin päälle. Pää¬ 
asia, että katsojaa on taas huijat¬ 
tu! 

Ei pidä kuitenkaan liikaa in¬ 
nostua. sillä liika pisteytys ei ole 
enää kaunista. Otetaan vielä yksi 
esimerkki. Kunnia parhaimmasta 
grafiikasta vähimmillä väreillä ja 
värierottelukyvyllä kuuluu ilman 
muuta japanilaiselle Konamille, 
jonka mahtavat MSX-moduulit 
Nemesis 1—3 ovat tuvan omaa 
luokkaansa. Ottaen huomioon 
koneen antamat mahdollisuudet, 
Konamin grafiikka hakkaa Ami- 
gankin pelit. 

Kun hamassa tulevaisuudessa 
Amigankin grafiikka pystytään 
venyttämään aivan äärirajoilleen, 
ovat tulokset paljon nykyistä ta¬ 
soa paremmat. Tämä vaatii vain 
paljon mielikuvitusta. Amigan 
loistava grafiikka on ajanut piir¬ 
täjät laiskemmiksi. Hienoa gra¬ 
fiikkaa 8-bittisiin verrattuna on 


liian helppo saada aikaan, mutta 
todella hieno jälki vaatii vain 
enemmän työtä. 

Apua! 

Jos varjon hahmottaminen esi¬ 
neen patille tuottaa ongelmia, 
kannattaa se kuvitella ensin jona¬ 
kin yksinkertaisena muotona, ku¬ 
ten pallona, kuutiona, sylinterinä 
tai kartiona. Tätä menetelmää 
käytetään yleensä muodon tutki¬ 
miseen ja se sopii hyvin myöskin 
varjostuksen tutkimiseen. 

Kuvassa 6 on malliksi varjos¬ 
tettu nämä muodot. Valo tulee yl¬ 
häältä vasemmalta. Jos kyseessä 
on monimutkainen muoto, kuten 
kasvot, saattaa auttaa, jos kuvit- 
telee sen muodostuvan useista le¬ 
vyistä, joiden kulma valoon näh¬ 
den on siten helpompi nähdä. Jos 
piirretään mallista, näitä ongel¬ 
mia ei tietenkään synny. 

Muodonmuutos 

Jos värit eivät millään kuitenkaan 
riitä ja pisteillä varjostaminenkin 
näyttäisi rumalta,- voi vielä tehdä 


muuttaa tai varjostusta voi kes¬ 
kittää enemmän reunoille. Esi¬ 
neen pintaa muutettaessa toimi¬ 
taan niin kuin varjostuskuviota 
tehtäessä, mutta varjostuskuvio 
on vain tapa saada alkuperäisen 
näköinen lopputulos, kuva 7. 

Toinen tapa on esitetty kuvassa 
8 . Varjostus siirretään reunem- 
muksi. jolloin silmä ei enää niin 
helposti huomaa värien väleillä 
Selvää eroa. 

Oma apu paras apu 

Piirtäminen on sen verran luova 
ala, ettei ketään voi määrätä, 
kuinka jokin asia pitää tehdä. Tä¬ 
män jutun neuvoja pitää itse so¬ 
veltaa. Jokaisella piirtäjällä on 
oma tyylinsä, mutta silti muuta¬ 
mat perusasiat ovat kaikille sa¬ 
mat. Uusia ideoitu joka tapauk¬ 
sessa tulvitaan koko ajan, ja niitä 
syntyy vain kokeilemalla. 

Ohessa vielä kuva 9 esimerk¬ 
kinä koko varjostuspro.sessista. 
Ensi kerralla puhutaan animaa¬ 
tiosta.O 


Kuva 9. Esimerkki 

varjostiispmsessisla. 
Vasemmanpuoleisin on piirrelty 
ensimmäiseksi. Sen jälkeen 
poistetaan legoisutis ja lopuksi 
telillään vielä varjostus. 



f i 


mm 


Kuva 7. Pintaa munaamalla saadaan 
piilotettua värien vähäisyys. 



Kuva S. Varjostuksen keskittäminen 
reunoille mittaa usein. Joissakin 
tilanteissa se tosin saunaa vaikuttaa 
esineen näennäiseen muotoon. 




Kuva 4. Näin lehtiin aikoinaan Spectrumitta. 
Tapa tuntuu jääneen liiankin yleiseen käyttöön. 



Kuva 5. Esimerkki varjostuskuviosta. Vasemmalla 
alkuperäinen kuva , oikealla kuvioitu. 



Kuva (>. Varjostetut perusmuodot : pallo, kuutio, 
sylinteri ja kartio. 


C=lehti .V90 
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UUTTA AVESOFTISTA 

OHJELMIA AMICALLE JA 
LÖYTÖJÄ MYÖS MUILLE MIKROILLE 


Miksi PD-levyt kannattaa tilata juuri Avesoftista? 

• toimitusnopeutemme on yleista PD-momstuspalvelukäytannöstä poiketen usein 
jopa alle viikon (mikäli joku tilaamasi tuote on loppunut! 

• luettelomme on suomenkielinen 

• toimitamme PDn poikkeuksellisesti asianmukaisesti tarroitettuna 

• Ave saästoohjelmia saat ainoastaan Avesoftista ja mikä parasta tilatessasi meiltä PD 
levyjä saat valintasi mukaan joko PD-levyn tai arvokkaamman Ave-säästöohjelman jo 
kaista tilaamaasi kymmentä PD ta kohti aivan ilmaiseksi! 


Amigan PD-ohjeimia nyt vain 19 7 /levy 
+ joka yhdestoista 19; tai 39; ohjelma ilmaiseksi 


UUDET AVESAMPLERIT 

Äänentoistoltaan ratkaisevasti parannetut dl- 
gitoinilaitteet ovat tulleet — nvt myös ste¬ 
reona. Voit digitoida ääniä mukana seuraavan 
ohjelman avulla ja käyttää niitä esim Sound- 


tracker ohjelmassa 
AVESAMPLER 

AVESAMPLER STEREO 


295 7 

395 7 



TYYLIKKÄITÄ AVE- 
DISKETTITARROJA 


Uudenmalliset, entistä tvvlikkäämmät la käy 
tännöllisemmät ritaritarrat disketteihisi Uusi 
R-materiaah Tarttuu hyvin. Irtoaa ehjänä 



AVE-HIIRIMATTO 

täysin uusi tyylikäs malli 
ei kerää pölyä 
suojaa pöydän pintaa 
ei raavi rannetta 
sopivan puolipehmeä, 


COLORIS 

Peli, jonka pelaamista on vaikea lopettaa. Tä¬ 
män ensimmäisen täysin suomalaisen huip- 
pupelin menestys jatkuu Mikrobitin viiden 
tähden tulos on jo saanut rinnalleen testime¬ 
nestyksen Ruotsin ja Englannin pelilehdissä. 
Avesoftin paras tuote 

VAIN 



AVE-SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Amiga ohjelmien halvan hinnan salai¬ 
suus on se, että PD-ohjelmien tavoin niistä 
puuttuvat suuret pakkauksien painatusko 

39 7 kpl 

1, AVE-PELIKENTTÄ EDITORI 

Ammattilaissahan pelikenttäeditori, jolla ra¬ 
kennat pelikenttäsi Itse piirtämistäsi raken 
nuspalasista Kaikkien grafiikkatilojen (myös 
Hltez 3D), kaikkien mahdollisten kombinaati¬ 
oiden tuki Erinomainen myös Sprite, IFF. 
Block jne tiedostokonversioihin Täydellinen 
dokumentointi Suomenkieliset ohjeet Ave- 
h i tit-1 u ette! ossa 

2. AVE MENUEDITORI 2 

Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse peli 
tai hyötyohjelmasi samalle levylle tällä uudis¬ 
tuneella menuedi torilla 

3. SURVIVAL-DUETTO 

Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitettyä 
peliä 

1 The universal Survival Cameon asiantunte¬ 
muksella tehty vaativa tekstiseikka iu olemas¬ 
saolon taistelusta opintomaailmassa 

2 Kings Castle on aloittavalle englannin opis¬ 
kelijalle soveltuva suppeampi, mutta mvcs 
kuvasymbolein varustettu seikkailupeli, 

4, MEMORIS 

Ohjaa robottikatta tässä jännittävässä muisti¬ 
pelissä Älä erehdv napeissa' Punainen tulos 
huono, keltainen tyydyttävä ja vihreä hyvä 


169 7 


PUHDISTUSD1SKETTI 
+ NESTE SET cq. 

hinta 

on paljon vähemmän kuin huoltomies 



5. AVE-SUOJAAJA 

Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave- 
suojausohjelmalla Voit suojata minkä tahan¬ 
sa tiedoston, jopa kuvatkin. Tehty suojaus 
purkautuu automaattisesti aina siilon, kun 
annat salakoodisi 


6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 

Tiesitko. että lottonumeroiden valinta ei pe 
rustu puhtaaseen sattumaan, vaan niiden 
esiintymistä säätelevät todennäköisyyden 
täsmälliset lait Jos aivosi olisivat supertieto¬ 
kone ja tietäisit kaikki palloihin vaikuttavat 
voimat, voisit laskea, mitkä pallot kone valit¬ 
see Tähän ohjelmaan on ohjelmoitu vuoden 
89 aikavälillä esiintyneet lottonumerot Ja voit 
itse kirjata uusien lottoarvontojen numerot 

7 AVE-KORTISTOIJA 
Tällä ohjelmalla voit kortistoida diskettisi, vi- 
deokasettisi. ystäviesi osoitteet ja paljon 
muuta Tehdyt tiedostot voit printata pape¬ 
rille Toiminnot ohjaat helposti suoraan 
hiirellä. 


8. HUGEVIEVV 

Tämä ohjelma näyttää monen screenin kokoi 
siä Amlga/PC kuvia. 

Voit scrollata pehmeästi joystickillä koko ku¬ 
van aluetta. Voi liittää myös omia D.Paint piir¬ 
roksia ohjelmaan _ 

/ 



9. BLOODY 
AFTERNOON 

Tämä toimlnnantäyteinen ammuskelupeii. jo¬ 
ka tuo hieman mieleen Operation Wolfin, on 
nyt saatavana ilman kalliita pakkauksia Ave 
saästöohjelmahintaan. 


10, AVE-KORTISTONVALVOJA 

Tällä hnrikavttöisellä ohjelmalla pidät helpos¬ 
ti kirjaa monenlaisista asioista. Ohjelma muis¬ 
taa esim. lainaamistasi kaseteista tai vaikkapa 
Kirjoista 5 viimeistä lainaajaa jokaisesta 


























DISKETTIBOXIT 

KIRJAHYLLYBOXI (yli 20 Kpl) 

2-RIVINEN BOXI (80 kpl) 

JÄTTIBOXI 

JOYSTICKIT 

Täysveriset Dynamic mikrokytkintikut 
TURBO (2 mikrofireä) 

SUPERTURBO (4 mikrofireä) 


95 ; 
129 ; 


DISKETIT 

10 kpl 3,5" kaksipuoleiset disketit edullisesti, 

Mukana ylimääräiset diskettitarrat 

69“ 

SOUNDTRACKER 
COLLECTION , Q 

Joukko tunnettuja musiikiohjelmia 

SOUNDTRACKER- 
SOITINLEVYT 19 7 kp. 

1, 2, 3. 4. 5. 6, 7, 8, 8 B. 9, 11. 12, 13. 14, 15. 16. 
19, 20. 20 B. 21, 28. 33. 34, 35, 36 37, 38. 41, 
42. 43, 51, 52, 69, 70. 72. 88, 89. 90, 91 



AVEHITIT + VIRUS X 4.0 

Nyt saat samassa paketissa suomenkieliset 
PD-luettelot ja tarpeellisen viruskillerin Uusi 
virus lamer II uhkaa konettasi, varaudu siis 
ajoissa ja hanki virus x 4.0 

•mi iiiHUMim 
vitMxrn j< 
lAHMHtiiiXTran 




PIKATILAUS 

PUHELIMELLA 

SOITA 

931-656 919 


£UteSO/t 

Kiulukatu 7 B 
33820 Tampere 
Fax 931-656 844 




3E amigan pd-ohjelmia 

^Tilaa nyt näitä taskurahahinta- 
luokan PD-ohjelmia kokonainen 
nippu yhden täysihintaisen pelin 
hinnalla. Käytä hyväksesi il. le¬ 
vyn ilmaisstarjous. 

TAIFUN-PD ä 19; 

Uusi, laadukas PD-sarja. 

Taifuuneilla on esiteltyä enemmän oh¬ 
jelmia. 

i H'one ;iiggior aiviraMoesirvi Mukana iryos tredovopönon 
?. Mandeltrot ia Sprcing ohjelma oka tekee 6 palloa pomppimaan 
WBH ruudulle 

5 Black Book oroitemui&lili-v '51 SVindcN/sonieimallniaai ru.idi.T»; 

150 ikkunaa m Mcaa oiirto^uuhriirrolu onjeima 
r - Arnoa moniro- livncvampinm a nct.li tieiios tonkasi rteiv ohjelma. 

5 P.ivtracing construchonset 
0 Misiile FO Prl» Suojan tukikohtaan» rahjuham, 

/ crompier k kääntäjä) 

3 VleoEd rnM laksrlrlfasitieiy^iJiMjri nhieinia F,iemap;i»r eittää oh¬ 
jelman paikan leyyib ihyya xmkkänile' 

3 Hack Gome v 103D roolipeli. 

17 lam 12 00 roolipeli Muran.i myös preno ohjelma 
11 BackgammOn. Sofitaire -rartt ioe» Mixiopcty ia Poivtirav/ ohjelmat 
U lUnnelvislon. Cntiage ;a oiheiio peni 
15 Hae-: uv li svraHd P ratia 
*4 ;:i»cie of Succes? iso» 

‘3 Pictures grafiikkaa 

'-1 Modula 2 kääntäjä AsmMK ja xiiso ohjeimomcikipit 
17 MVP Fo-m. Blinit (laetIce C Iin<ken> 

is A5D6 B«ennkei*.?vä RAM dnfcettl Sanonaidemo c-.m ta mouse 
off 

19 Oig.toitua musiikkia Hollday, Miami v-ceil japiirustuksft (iigitoimpa 
ii»an valdfanrtsckt. 

Ai Supertiase demoversio yctir tehdä katkon muun pan» tallettaa 
2 - naytracing kuva 

2 ? siiaeshow pilakuvia Saksan iiitwkan«er&u Mukana nyt* yslavy* 
o et usa, Ranska ...1 Neuvostoliitto 
?■, Digitoitua musiikkia 
24 Meijn rovflamo otMi.i 

23 Kymmenen hvoivohjDimaa ALT.E 4CCXJ utlitv? 

26 Modemcnjcimia t «oi 
?’ icpri ja rnnttid-sketii <?8 fani ro.- 
28 LOGO kiei ja Furickeys hyötyohjelma 
2? ohjelmat UFm Rcborof* .1,1 Fr* tai generoi 
Cmrifiroov kooiontirrljoima Daeirt cel» in m demoa 
¥ Dirmaste- CU Hein ,a Rec repiä/ hyötyohjelmat 
: ,2 ‘-annankas änlmaatp-ta |z Vii Bkl Öhielna 
5> FfavtoDng kuvia 

äd Cvgrius Editori. Rjp UO Menu! Time mm p M.ind F*o hvötvönjel 
roat 

55 Mcusereader Access terminaali ohjelma j2 M di musiskitmieirna 
3t Soiitaire Del- DjskWik hyötyohjelma 
37 Derserk on maatlOita 
3E Basic ohjelmia Pecord-Peoiay ja Flamxey 
59 QUiC* "VOtvonjelmj 

4p SimCPM emulaattori ja assembler chjetmat 
4’ Asffiroids ja Bdtkgammo" pelit 
42 uunot u icmennötAmigaasi 
di Allit Kniffel rr>«nx>2 »ib lande* Miss<lf* ia otheki 

44 Utllitv OiDfc 

45 NeVneiis qrafilkVadcifö 
4C- Toit mciijv.etti Soundtracke-' anjeimaan 
4 7 Musti« tkfjisket.ti U^ca muoiikkuappaleita 

■:f Uj-- 1 TV srnul33tro'i |.) öear.hbirdr, ciraful'<3.a 

49 Ki.ler Amria riemo 

t-ivötvonieliMa ;a grafiikkaa 


1 1 
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28 
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FISH-PD 3 19; 
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FISH-UUTUUKSIA ä 19; 

Näitä tunnettuja PD-ohjelmia saat meil¬ 
tä myös välillä 1—330. Nämäkin levyt si¬ 
sältävät muitakin ohjelmia, mitä näkyy 
tässä listassa Tilaa ja yllätä 

25i Ftyver Parker komento j$ dat o CPUMCHER jalla oakkaat ohje lm» 
peneen lovvtiiaari Bakert* purkautuu jutamaaitr-esti 
H t i:o riedostcnluVu?. joka ruler* rryr, Moerscnot n iotncriDt 
reksteja 

?'i r j Roland oho ohjelma »ka muun^aätaantaa aJniMinolet Amigan 
ja Hgiaoflin vanna 
2% f'Dklooni IJMX ‘v editorista 

25' CoJorPoi-värmaiettkirjasto knvter.^n säätämään ravin n -.yri-.i 
Sopeutuu automaattisesti navon koon j3 värien maaraar 
258 STReoiav.elia voit taittaa soudtacker modur-ja Toimii my;-. Basic 
^ C * alaisuudessa 

?u;t 'Ti.o sranttarrli G-kujasKfstd tehty työkalu L-saitaa 740 coimimoa 
261 ;od DS iict,iort,»Momj>ior. n ti voidaan VayttaaCUsta ta. linkittää 
suoraan työohjelmaan 

252. vVörld Data Bank joilta CtA anto- uuden lan »akoteanana vieueen 
käyttöön Antaa satelliittikuvia naluamasta-.i rraahkOI»asrj ja tiet: 

«a sen Tilanteesta 

.107 Mac»»’ Ci.KMakru-dva"» alusiin, perustuu KiRCtinin. mutta usana 
on ainutaatumon näytön hävittäjä 

PELI-PD ä 19; 

(peli PD on kokonaan autoboottaava) 

i Morva se seiickaliupal. 

; Super Bumpor flipperiöeli 
Werner f-iashmer toimntapeli. toi) kenttää 
•• ladv Ruq Ohjaat ic-onaVerrtua turvaan täkaa^aialilta 
5 Pat Man k uuiuba oakomatk» sgkxelossa 
■ Amuiett 1 Ajnea suomenkielinen tolretöoikkailuoeii 
7 Monopoly perustuu kuuluisaan lautaoeli.n 
f Arrodfcn lovjjflen amriuniapef 
f. Chess ?.C, ihftkVikiiveri hokonceiicKm pdaaallc 

10 Hack ufo v 10 rooNiieii Tarvitset lisämurstin 

11 Lnrn Vuuulsa roOtiöolf Tarvitse! lisämuistin 

12 Het Hack -coliocii 

1 5 rai d Games korttioelikokceima 

• o Hirsipuu peli jcsto suomicng/anti «anasta tus itivos opettavainen 
:5 Standart Canies UseimOca tunnettuja oe<eja 

16 Empire huippusuosittu ulkomailla 

17 escaoe From Jovi tömmtapo-i 
IS TfctrK; sutua re:ri«oile 

19 Castle seKkaiiupel. 

.'0 Coshk pöi sodasta ia raunasca 

21 Baiiv m. kaamv« pelistä Dick 

22 Steinschrag. ohjaat putoavia i>« m 
35 Facrer pBcMän klooni 

24 Petem Ouest, sc-kka«upeii 
75 =Uranold5 FUko mlfflSalraalasta 

?f. sta.- rr-n Tr ivqI Pö''s-sui-aö 10! kysymys»* aineesta da' Trp< 

27 2erg <ocm Ultima rooJIpeteista Veit cais.tm saada tehtäviä kpv 

KioieUd il hi* k i le, KcyOrt kouopBa jo loihtia 

28 Cmooros Nouse valtaan, mutta unten 7 

29 Qujttrr sukua TetrikseHe l vaikeustasoa j,i •husiikki 
in Mirrc' War> amrnuntapeh 

5! lumo ano Pun. 3 D grafiikat toteutettu ecu 

yj cosmormos avaruusammuntapeh Lfintorv/ii inu.sti/t’.-w Puy.ia 

'.S Graficytyars sirid aviruusoel. Ei toimi 15 Amirjoissa 

34 Flipoor tamatä mustuttava mutapel' 

35 Hack Gprre V 10 50 rtxjlipei- 

36 3 £1 Breakou* 5 UtQKreinen muurimrujrtDOPii 

37 Egyptin a run outopci'. |osö aja; rallia autiomnassi 

58 Rennolla peti Hyvän nakomfn kenrta a kone todella hws 
vastustaja 

59 r»ldtcars toimintapeli Anr •omuciHia radalla u saat tm da k»U*M 
voit saoksesi kitooiiun 

40 Mira ja rrtssa Kienrova suomervia englanti nkielinen ko*cceri\c*!f 
haväitseriiboeii xika testaa myt» nuomiokvkvaii 


YMPÄRÖI haluomicBi lovyjon numerot ja RASTITA yksi ilmainen ohjelma jokaisesta mahdollisesta tilaamaasi 10 levyä 

kohti. Veloitamme 19 mk/levy seka 26 mk postikuluja. Tilauksen minimikoko on 3 levyä tai 60 mk. Yhdestoista ilmainen 
levy voi olla myös 39 mk arvoinen Ave-säästöohjelma. 


4/M Tilaan seuraavat tuotteet 

TAIFUN-PD a 19. 


MUUTA (esim Rsn 1—330) 


AVE-SAASrOOlUfclMA .i 19. 
3 4 5 6 7 


Avesampler 295, stereo 

395; 

Oskenflarrai 1100 kpli 

39, 

20 kni cJ.skoU.5oxt 

39: 

80 kpl diskettrboxi 

69; 

120 kpl (istettiboxl 

89; 

Joyslldk (2 Tire) 

95; 

Joystick (4 'ne) 

129; 

35" dtskeli! (10 kpli 

69; 

35" puhdisusffrskeni 

59; 

5 Vt-' puhdslusdiskBUi 

59: 

Colaris 

»69-, 

Snund:ar_k« Calteaion 

39: 

Avdliltil - V.fUS > 40 

19, 

Uusi Ave-hiirimatto 

. 39, 

Umi 


.ähiDsoiie 

Poolinumoio 


ia lotm.natkla 


Puhelin 



Avesoft 

maksaa 

DOSti 

maksun 


VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 
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KOVM KSEt JATKUVAT 

T |V Kuumaan lieiokonekesoaa jfl 


20 M** 

©fr* 


TRIOSOFTISTA 

am»g^ aN 


3995 , \ 



ass »** 1 


USA 


2 MEGAN 
LISÄMUISTILLA 

LISÄLEVYASEMA 
+ 20 DISKETTIÄ 


4695 ^ 


5195 ? 

800 ; 


LISÄMUISTIT JÄRKIHINTAAN! 


DISKETTIBOXISETTI: 

• 20 kpl 3,5" diskettejä 

• säilytyslaatlkko f/100 kpl) m M 

• hilrimatto 

• puhdlstusdisketti Hl 


3,5" disketit DSDD 




75 ; 



GRAFIIKKAOHJELMIA 

250 ; 
380 
200 
895 
1600 
275 
950 
260 


PHOTON 
PAINT 

PHOTON 
PAINT II 

DELUXE 
PAINT II 

DELUXE 
PAINT III 

MUSIC-X 
ÄÄNEN- 
DIGITOIJA 
+ OHJELMA 
AMAS- 

ADVANCED MIDI 
AMIGA SAMPLER 


MIDI 


10 kpl 


Tai osta kerralla 100 ja SÄÄSTÄ 30 % 


TAC-2 

tasarahalla 

100 ; 


MODEEMIT 

1200 baud 695 ; 
2400 baud 995 , 


" iaiossinujg^alfooa 
^ rnl ^ kokonajsuud®|^ A AN • 

585 ^ 


TRIOSOFT 


PL 78 33211 TAMPERE 


Liikkeet: 

Kunlnkaank 10 Kultarikonlie 1 

Tampere Vantaa. Tikkurila 

puh. 931-130 292 puh. 90-835 566 

ARKISIN 10-18 LAUANTAISIN 9-15 























viisi virhettä 


Kuva I. FastStereoDigitizerin korjattu, toimiva piirilevy. Osasijoittelu on 
lähes sattui kuin vanhan piirilevyn, D-liittinien vieressä on vain uusi 
hyppylanka. 


Toimituksen puhelin ja 
minun postilaatikkoni on 
tukkiutunut kahde n 
viimeis i mmä n Ulkopiirin 

vuoksi. Milloin tarvittavia 
piirej ä ei ole saanut 
mistään, milloin taas 
kytk entä ei ole toiminut. 
Valitettavasti jälkimmäisiä 
on aivan liikaa, 
Ulkopiireihin oli päässyt 

livahtamaan virheitä. 


O nneksi virheet eivät ui¬ 
ntikaan sellaisenaan ol¬ 
leet kohtalokkaita, 
vaan elektroniikan olisi 
pitänyt säilyä ehjänä. Olen pa¬ 
hoillani niiden puolesta, jotka jo 
ehtivät koota laineensa. 


FastStereoDigitizer 

Kovan onnen lapsi kun olen, en 
saanut Amigan stereodigitoijan 
piirilevyjä ennen viime lehden 
painoonmenoa. Kootessani ste- 
reodigitoijaa piirilevylle totesin 
sen sisältävän virheitä pilvin pi¬ 
ntein. Viimehetken muutokset 



Kuva 2. Vanhaan piirilevyyn 
tehtävät muutokset. Korjaamiseen 
tarvitaan kolme katkosta ja 
hyppylankaa. Katkokset on 
merkitty ontoilla palkeilla, uudet 
hyppylangat mustalla. 



Kuva3. Korjattu kytkentäkaavio MIDI-64:ää varten. 


kytkentäkaavioon olivat kostau¬ 
tuneet pahan kerran. 

Olin optimoinut piirilevystä 
hyppylangan pois, joka yhdisti 
D-liittimeltä saatavan +5 volttia 
piirien käyttöjännitteelle ja kyt¬ 
kenyt käyttöjännitteen suojamaa- 
han. Kytkentään lisätty diodi me¬ 
ni lisäksi vikapaikkaan, jolloin 
kaikki kolme diodia kytkeytyivät 
sarjaan. 

Kuvassa 1 on korjattu piirile¬ 
vyn kalvo. Siihen on lisätty hyp¬ 
pylanka +5 voltin kytkemistä 
varten, muutoin komponenttien 
sijoittelu on entisellään. Kompo¬ 
nenttien sijoittelussa on lisäksi 
pientä väljennystä, diodi D3 kun 
ei tahtonut sopia kondensaatto¬ 
rien väliin. 

Virheellisen piirilevyn tehnei¬ 
tä varten kuvassa 2 on esitetty 
korjaukset, joita vanhaan piirile¬ 
vyyn on tehtävä, jotta se saadaan 
toimimaan. Piirilevystä on kat¬ 
kottava kolme liuskaa: D2:n ka¬ 
todin molemmilta puolilta ja D- 
liittimen nastasta 25 lähtevä lius¬ 
ka. Sen jälkeen D2:n katodi yh¬ 
distetään REF+:aan (ICI :n nasta 
12) menevään liuskaan. REF- 
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Osaluettelo 

teen menevä liuska, joka siis kat- 

MIDI-64:een. 

kaisiiin. yhdistetään jälleen hyp- 



pylangalla. 

IC1 

HD-6402 

Lukijat ovat myös huoman- 

IC2 

SN72LS93 

neet. että digitoija ei toimi kaik- 

IC3 

SN74LS00 

kien samplausohjelmien kanssa. 

IC4.5 

SN74LS04 

Tähän on syynä rinnakkaisliitän- 

IC6 

TILHI 

nän BUSY-linjan kytkeminen 



AD-muuntimen OFL-äntöon. 

Dl 

1N4148 

Yliteys kannattaa katkaista, jos 



FSD ei toimi oman ohjelman 

Rl .240 

IkO 

kanssa. 

R3.5.8 

68 R 

Jottei keilto vaikuttaisi tuvan 

R4.6.7.9 

220R 

liitin hyvältä, mainittakoon vielä. 



että TLC0820:n kantukytkennän 

Cl.3.4 

100 nF 

nastojen numerointi välillä 

G2 

47 nF 

11—20 oli mennyt haturalleen. 



Nastanumerointi on tietysti toi- 

J1 

2 x12 konin- 

sinpäin. eli nasta 11 onkin nasta 


reunaiiitin 

20. nastasta 12 tulee 19 ja niin 

J2-5 

5-pinDlN ISO 

edelleen. 


astetta 

AAini £A 

Kuva 6. MlDl-64:n uusi 

/VllDI-64 

osasijoitlelu,. Usasijoitteluiin 

Stereodigitoijim virheet olivat 

tulevat muutokset koskevat vain 

vielä pientä siihen verrattuna. 

hyppylankoja ja diodin 1)1 
asentoa. 


mitä MIDI-64:n levyyn ja kyt¬ 
kentäkaavioon oli päässyt pujah¬ 
tamaan. Olin yksinkertaistanut 
prototyypin kytkentää liikaa (pii¬ 
rilevyn suunnittelemisen helpot¬ 
tamiseksi. grhmmphj eikä piiri¬ 
levy enää toiminutkaan. Laittees¬ 
ta oli jäänyt pois myöskin osa- 


Levyllä on kolme virhettä. 
Uuden kytkentäkaavion mukai¬ 
nen levy on kuvassa 4, vanhaan 
levyyn tehtävät korjaukset näkee 


luettelo, jota ilman laitteen ko¬ 
koaminen lienee aika hankalaa. 

PC:n kytkentä /TBRL- ju 
/DRR-ottoihin on virheellinen, 
kytkentään täytyy lisätä yksi in- 
vertteri viiliin (uudella piirilevyl¬ 
lä .IA-EI-portti). Korjattu kytken¬ 
täkaavio on kuvassa 3. 


kuvasta 5. Korjauksia tulee myös 
osasijoitteluun. vanhaan piirile¬ 
vyyn täytyy diodi DI sijoittaa toi¬ 
sinpäin. Uuden piirilevyn osasi- 
joittelu on kuvassa 6. Vielä ou 
mainittava, että piirilevylle erik¬ 
seen tulevat signaalit (Vcc. PC ja 
RESED kytketään erillisillä joh¬ 



doilla kortinreunaliittimen nas¬ 
toihin. 

Optoeristin IC6 on kytketty 
virheellisesti, myös kytkentäkaa- 
vaan on puhtaaksipiirrettäessä 
päässyt virheellisiä nastannume- 
roita. Oikea kytkentä on näkyvil¬ 
lä uudessa kytkentäkaaviossa. 

C=lehdessä 2/90 oleva HD- 
6402:n nastujiirjestys on myös 
virheellinen, Vee ja GND olivat 
vaihtaneet p;iikkaa. ja samalla 


kuvan mukaan tehdyssä piirile¬ 
vyssäkin käyttöjännitteet olivat 
menneet väärinpäin. 

Prototyypissä ollut invertteri 
on jälleen palautettu käyttäjän- 
portin PC-linjalle. Se muuttaa 
kytkentää jonkin verran, uudessa 
piirilevyssä invertteri muodoste¬ 
taan kytkentäkaavion tapaan JA- 
El-portästa, vanhalla levyllä käy¬ 
tetään hyväksi käyttämätöntä in- 
vertteriä lC4:stä. <> 






Kuvu -I. MIDI-64:n uusi piirilevy. 


Kuva 5. MlDI-64:n vanhaan piirilevyyn tehtävät muutokset on merkitty 
samoin kuin slereodigitoijiiii piirilevyllä. 
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DISKETIT: 

3.5" DSDD kpl 

4.50/10 kpl 

4.00/100 kpl 

3.50/200 -» 

kpl 

3.5" DSHD kpl 

10 .00/10 kpl 

9.50/100 kpl 

9.00/200 ->■ 

kpl 

3.5” MITSU. kpl 

6.50/10 kpl 

6 .10/100 kpl 

5.80/200 

kpl 

3.5” KELT. kpl 

5.00/10 kpl 

4.50/100 kpl 

4.00/200 -» 

kpl 

5.25” DSDD kpl 

2 .00/10 kpl 

1.80/100 kpl 

1.60/200 -► 

kpl 

5.25” DSHD kpl 

4.50/10 kpl 

4.00/100 kpl 

3.50/200 -* 

kpl 

5.25” MITSU. kpl 

4.50/10 kpl 

4.30/100 kpl 

4.00/200 -4 

kpl 

5.25" KELT. kpl 

2.50/10 kpl 

2.30/100 kpl 

2 .00/200 -> 

kpl 

5.25” DSDD 96 tpi kpl 

4.00/10 kpl 




TIETOTARVIKE 

ON 

EDULLISIN !! 


ACTION REPLAY MK 6 

C - 64: lie 

Suomenkielinen ohjekirja 295.- 

ACTION REPLAY 

Amigalle 

Suomenkielinen ohjekirja 590.- 


KILOHINTAAN !! 

AMIGA 500 
512 k lisämuisti 

512 mk 


TIETOTARVIKE 

PL 222, 00171 HELSINKI 

Postimyynti: 90 - 1351 500 
Avoinna: arkisin klo 9.00 - 17.00 


UUSI NOUTOPISTE ! 


V Porokuja 2, 45810 PILKANMAA X 


KO 1 

NOUTOPISTE 


Puh. 951 - 888 933 J 


VI 

N, Avoinna arkisin: 13.00 - 17.00 f 


\3 m J 


NOUTOMYYNT1: Meritullinkatu 31 
Avoinna: HUOM ! Kesäaika 

arkisin klo 13.00 - 17.00 


Laadukas BITMAN - kesäpaita 
vain 35 mk 

väri musta, keltainen painatus 
Koot: S, M, L, XL 













































Juha Tuominen 

• • 


GRAVIS MouseStick 




E nsi niikcmiiltii MouseStick 
un kuin mikä tulliinsa ilotik¬ 
ku useine tulitusnuppeineen 
ja säätönuppincen, Tar¬ 
kempi tarkastelu osoittaa, että 
MouseStick ei ole joyslick lain¬ 
kaan. Vääntämällä tikkua lait¬ 
teesta ei kuulukaan tuttua nak¬ 
sahdusta vatut sauva kallistuu 
pehmeästi lähes 45 asteen kul- 




MouseStickin kuuluu myös pieni 


I Juha Tuominen f I 

Hnrenkorvike? 


T rackballin toimintaperiaate 
on hyvin pitkälle sama kuin 
hiiren eli pallon kautta voi¬ 
ma siirretään kahteen chop- 
perinpyörätin, jotka pätkivät va- 
iokennojen valoa. Erinäisellä 
määrällä elektroniikkaa tämä pät¬ 
kiminen saadaan siirrettyä tieto¬ 
koneen ymmärtämään muotoon 
ja tuloksena on kursorin liikuske¬ 
li! kuvaruudulla. 

Trackballin ja hiiren ero piilee 
siinä, että kun hiirellä ohjataan, 
liikutellaan koko hiittä. Trackbal- 
lissa itse laite on pöytätilalle 
edullisesti paikallaan ja ainoas¬ 
taan hieman laitteesta kohollaan 
olevaa palloa liikutellaan. 

Thickbailuja ei aikaisemmin 
ole näkynyt mikrotietokoneiden 
yhteydessä kovinkaan runsaasti, 
mutta pelihallien peliautomaa¬ 
teissa niitit on kylläkin tavattu. 
Mainittakoon esimerkiksi vaik¬ 
kapa Amigallekin käännetty 
Marble Maddness. 


Trackball hii ren tilalle? 

Hah hah, eihän sellaista 
voi käyttää, oli monien 
kommentti ensimmäisten 

main osten ilmestyessä 

lehtiin. Vai voisiko sitä 

sittenkin— 

Nappulat kateissa 

Hiirtä liikutellessa sen kummat¬ 
kin napit ovat turvallisesti koko 
ajan sonnien tiliä. Trackballissa 
kättä joudutaan siirtelemään pul¬ 
lon päällä liikkeen aikaansaanti 
seksi, joten varsinkin jos menu 
pitäisi vetää alas ja valita alim¬ 
mainen optio sieltä, tulisi ongel¬ 
mia. Vaan eipä tulekaan! 

AmTRACissä ongelma on rat¬ 
kaistu lisäämällä ylimääräinen 
lukilusnäppäin kahden entisen 
näppäimen väliin. Äkkiä ajatel¬ 
len pallon käyttö saattaa tuntua 


uskomattoman typerältä, mutta 
pienen harjoittelun jälkeen sor¬ 
met kapusivat automaattisesti oi¬ 
keiden nappuloiden päälle ja ik¬ 
kunoiden ja menujen käyttö sujui 
kuin hiirellä konsanaan. 

AmTRACillä pystyy lukitse¬ 
maan kumman napin tahansa. 
Painetaan vain lukilusnäppäin ja 
lukittava näppäin yhtä aikaa altis. 
Painettaessa lukitusnäppäintä yk¬ 
sinään. toiminta kohdistuu vii¬ 
meksi lukittuun näppäimeen. 

Pallo vastaan hiiri 

Trackballin edut tavalliseen hii¬ 
reen nähden ovat huomattavia. 
Ensinnäkään pöytäliina ei enää 
tarvita ncliötolkulla. Toisekseen 
AmTRACillä pystyy ohjaamaan 
todella tarkasti. Tavallinen hiiri 
takellelee pienistäkin epätasai¬ 
suuksista. kun kursori pitäisi saa¬ 
da varoVasti pikselin tarkkuudel¬ 
la johonkin koillaan ruutua. 


tiatikko. jonka etuosassa on 
iLCD-näyttö. Tätä pientä laatik¬ 
koa kutsutaan GMPLkksi (Gravis 
jouseStick Processing Unil), It- 
. tikusta lähtevää johtoa ei kyl¬ 
iäkään koneeseen vaan 
jjlPUrn takaosaan, josta lähtee 
en johto koneeseen. Tikun 
ieet Välittyvät analogisesti 
?U:lle. joka analysoi ne. 
;,aa digitaalimuotoon ja lä- 
i tietokoneelle. 

GMPU osaa tehdä paljon 
muutakin kuin emuloida hiiren 
elektroniikkaa. Painamalla likun 


Myös AmTRACille elintärkeä 
lukilusnäppäin osoittautui oivak¬ 
si keksinnöksi, joka ei olisi puhii- 
leeksi hiiressäkään. Enää ei nap¬ 
pi päässyt vahingossa irtoamaan 
kesken siirtämisen, kuten usein 
hiirtä käytettäessä tapahtuu. Lu¬ 
ki tusnäppäimen yläpuolella on 
vihreä ledi. joka ilmoittaa onko 
lukitus päällä vai ei. 

Mikään ei ole täydellistä 

Ainoan miinuksen AmTRAC an¬ 
saitsee melko korkeasta hinnas¬ 
taan. Se on suhteellisen kallis 
veiTatiunu hiireen. Laitteen sisäl¬ 
lä löytyy kylläkin hieman enem¬ 
män elektroniikkaa kuin hiirestä, 
lähinnä hoitelemaan lukituksen 
toimintaa ja signaalien muunta¬ 
mista. mutta ei muutama TTL- 
piiri sentään noin hirveästi voi 
maksaa. -O 


AmTRAC 

Amigan Trackball 
Maahantuoja: 
Ov PCI-Data Ab. 
puh.(961)235 lii 
Hinta: 
640.- 
Valmistaja: 
MicroSpeed Inc. 
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Oletko k uullut Multisync- 
näytöllä, meqan 32- 
bittisellä RA Milla ja 
turboko rtilla höystetystä 
SCSI-joystickistö? Ei 
sellaista olekaan, mutta 
Advan ced Gravis 
Computer Technology 
Ltd:n tuottama hiiritikku 
menee lähelle. 


oikeaa nappulaa nopeasti neljä 
kertaa peräkkäin ja jättämällä na¬ 
pin viimeisellä kerralla pohjaan. 
I .CD-näyttöön ilmestyy teksti 
"ENTF.RING EDITOR". Vään¬ 
telemällä tikkua saa eri vaihtoeh¬ 
toja vaihdeltua GMPUtn näytös¬ 
sä ja valitsemalla toiminnon pää¬ 
see eteenpäin valikkohierarkias- 
sa. 

Erilaisia tikun liikkeisiin ja tu- 
litusnäppäinten toimintoihin liit¬ 
tyviä vaihtoehtoja on kymmenit¬ 
täin. Esimerkiksi tulitusnäppäi- 
met voi muuttaa autofire-tyyppi- 


siksi. taajuutta voi säätää kym- 
menesosasekunnin tarkkuudella 
välillä 0 ja 5 sekuntia, tikun liik¬ 
keet voi muuttaa joystick-tyyppi¬ 
siksi. Jopa hiiren kursorin voi oh¬ 
jelmoida keskittymään keskelle 
ruutua kun päästetään ohjainsau- 
va suoraan. Taitaa 1541 :kiii kal¬ 
veta älykkäänä oheislaitteena tä¬ 
män vempeleen rinnalla! 

Eräänä hauskana toimintona 
on mahdollisuus ohjelmoida 
GMPUtn muistiin kolme valmis¬ 
ta asetusta, jotka voivat sisältää 
runsaasti informaatiota. Asetuk¬ 
set voi määritellä vaikkapa 
VVorkbenehiä. räiskintäpelejä ja 
leiitosimulaatloreita varten ilman 
että asetuksia tarvitsee joka kerta 
muutella. 

Tekniikkaa riittää 

Tikussa on myös tekniikkaa run¬ 
sain mitoin. Kolmella vasem¬ 
massa laidassa olevalla säätökie¬ 
kolla voi valita nappien toimin¬ 
not eri tilanteissa. Edessä ja taka¬ 
na on suurempi kiekko, jolla ti¬ 
kun jäykkyys saadaan Säädettyä 
todella jämäkästä aivan vetelään. 
Nappien tuntuma on mikrokyt- 


Gravis MouseStick 
Hinta: 

895.- 

Valmistaja: 

Advanced Gravis Computer 
Technology Ltd. 
Maahantuoja: 

Oy PCI-Data Ab. 
puh. (961)235 111 
C =arvo: 

mmm 

kinten ansiosta hyvä. mutta itse 
tikku on aivan liian pieni ja luli- 
tusnäppäin tikun päässä on vää¬ 
rässä paikassa. Tikun varsi on 
päällystetty mustalla vaahtoku¬ 
milla ja tarkoitettu liikuteltavaksi 
lähinnä sormenpäillä. 

Laitteen mukana tulee noin 
70-sivuinen pienikokoinen ma¬ 
nuaali, josta menujen käyttö ja 
hiiritikun toiminta selkenee. 
Laitteen voi kytkeä joko Ami- 
gaan tai Atariin, se toimii kum- 
mässäkin aivan samalla tavalla, 
vaikka koneiden hiiret eivät toi¬ 
mikaan toisissaan. 

Tuntumaa 

Viikon testiujankaan jälkeen tik¬ 
kuiin ei saanut juuri minkäänlais¬ 


ta tuntumaa. Kaikki hiiren kurso¬ 
ria nopeuttavat ohjelmat piti oitis 
kytkeä pois päältä, menujen 
käyttö oli hankalaa ja kohdisti¬ 
men siirtäminen esimerkiksi gad- 
getin päälle vaati enemmän kuin 
yhden yrityksen. GMPUai kans¬ 
sa aika ci käynyt pitkäksi, sillä 
uusia toimintoja löytyi koko ajan 
lisää, mutta tosikäytössä hiiri tai 
trackball on parempi. 

Ainoat pelit, joissa MouseS- 
liek on omiaan, ovat simulaatto¬ 
rit. Flight Simulator 11:11a lentely 
oli yhtä juhlita, tosin tikan pieni 
koko hieman häiritsi tunnelmaa. 
Myöskin Hard DrivnTia pystyi 
ajamaan jotakuinkin siedettäväs- 
ti. Räiskintäpeleissä MouseStie- 
kiä voi käyttää joystick-ntoodissa 
ja säätää autotulituksen oikeaksi, 
joka tietenkin parantaa pelatta¬ 
vuutta merkittävästi. 

Laitteen varsinainen hyöty on 
melko pieni verrattuna suhteelli¬ 
sen korkeaan hintaan. Miliiän 
varsinaista kunnon käyttötarkoi¬ 
tusta sille ei löydy, koska peli- 
käyttöön se on aivan liian hintava 
ja tavallisen hiiren verukkeena se 
toimii huonosti heikon tuntuman 
takia, <0 





Ä2ÄS.5KS 


mm 


NÄYTÖN PAIKKA 

Tietopaketti monitorin 
hankintaa suunnittelevalle. 


A 


LVH* 


KOLMIULOTTEINEN 

HIIRIPERSPEKTIIVI 

Wallu kertoo niksit kolmi¬ 
ulotteisen grafiikan 
tekoon Amigalla. 


KONSTAILUA 

KUUSNELOSELLA 

Reilu annos C-64:n 
ohjelmointivinkkejä 


f-dlON 

Kplay 


PIRATISMIN 

KÄÄNTÖPUOLI 

Miten käy, ellei laitonta 
kopiointia saada kuriin? 


Commodore-sisäpiirissä 

OHJELMAVIRHEIDEN 

ETSINTÄÄ 


Bitit linjoilla: 

TIETOVERKOT TULEVAT 


K*t!!,* tal j?! or * ^rhead 
Kiiights of the Crystallion ~ 
Ruohon * Crack Down 
Colorado * SkiorDie 
iowerofBabel . 

Pinkall Mo/fic , 

LHXAttapk Cbop/ier • 


AMIGAN ACTION REPLAY 

C-64:sta tuttu laajennus- 
moduuli nyt myös Amigaan. 


LISÄKSI MM: 

• Peliuutiset • Bittipörssi 

• Tekstittäjä C-64* Peliluola 
Atarille ohjelmia ulkomailta 

• Dragons of Flame -kartta 


HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! HINTA VAIN 19,50 MK 
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Pekka Pessi 


LO 

•*750 

co co 



CD 

co 

o 

CD 


Suoraa 
levynkäsittelyä 


V aikka DOS tarjoaa levyn¬ 
käsittelyyn melkoisen hy¬ 
vät mahdollisuudet, ihan 
suoraan ei levykkeen sek¬ 
toreihin päästä käsiksi. Ensim¬ 
mäiseksi on avattava levyase¬ 
maan suorasaantikanava, jolle 
varataan puskuri, jossa lohkoa 
käsitellään. Suorasaantikanava 
avataan käyttämällä tiedostonni- 
menii risuaitaa (#), esimerkiksi 
OPEN 2,8,2,”#”. 

Yksittäisen sektorin 
käsittely 

Kanavan avauksessa tarvittava 
toisio-osoite, joka valitaan väliltä 
2 ja 14, on tärkeä numero. Se on 
ainoa yhteys 256 tavun pituisen 
puskurin ja ohjelman välillä ja si¬ 
tä käytetään kaikkien lohkon lu¬ 
ku- ja kirjoituskäskyjen yhtey¬ 
dessä. 

Lohkojen lukemiseen ja kir¬ 
joittamiseen ovat käskyt UI ja 
U2. Tavalliselle sukankuluttajal¬ 
le ne kuulostavat kryptisiltä, 
mutta niille löytyy kyllä looginen 
selitys. 

Varhaisemmissa DOS-ver- 
sioissa käytössä olivat nimittäin 
käskyt B-R ja B-VV (Block-Read 
ja Block-Write). Näillä käskyillä 
on kuitenkin mielenkiintoisia si¬ 
vuvaikutuksia. jotka estivät ta¬ 
vallisten lohkojen suoran käsitte¬ 
lyn. Niinpä DOS 2.0:ssa aikai¬ 
semmin käyttäjän määriteltävissä 
olleet käskyt UI ja U2 muutettiin 
lohkon luku- ja kirjoituskäskyik- 
si. Yhteensopivuuden säilyttämi¬ 
seksi vanhoja B-R- ja B-W-käs- 
kyjäei muutettu. 


Omissa ohjelm issa 
tarvitaan usein suoraa 
levynkäsittelyä. Onneksi 
DOS tarjoaa siihen valmiit 
käskyt ja apuvälineet jopa 

omien konekielisten levy¬ 

asemassa suoritettavien 
ohjelmien tekoo n. 



U-käskyjcn syntaksi on seu- 
raava: ”Ux:kanava, asema, 
ura, sektori”. X on tietysti joko 
numero 1 tai 2. Kanava on se toi¬ 
sio-osoite. jolla avasimme suora- 
saantitiedoston. Jos numero on 
väärä, levyasema antaa virheil¬ 
moituksen 70, "No Channel”. 
Asema onO, mutta jos levynpyö- 


rittimiä sattuu olemaan kaksi, se 
voi olla myös 1, ura ja sektori 
ovat halutun lohkon ura-ja sekto- 
rinumerot. 

Eri parametrit voidaan erottaa 
toisistaan pilkuilla, välilyönneillä 
tai kursorin siirroilla oikealle. 
Käytännössä Basicia käytettäes¬ 
sä itse käsky kirjoitetaan merkki¬ 
jonona ja kaksoispisteen jälkeen 
tulevat parametrit paljaina lukui¬ 
na. Esimerkiksi PRINT# 15, 
”U1:”2;0;18;1 lukee uran 18 
sektorin I kanavan 2 puskuriin. 
Tällöin luvut voidaan erottaa toi¬ 
sistaan joko puolipisteellä tai pil¬ 
kulla. 

Neuvoja lohkon hallintaan 

Puskurista voidaan lukea tai sii¬ 
hen voidaan kirjoittaa aivan ku¬ 
ten mistä tahansa muusta tiedos¬ 
tosta tahansa. Puskuria voidaan 
myös vuorotellen lukea tai kir¬ 
joittaa. Puskuriosoittimen eli 
buffer poinlerin avulla pidetään 
kirjaa, mitä kohtaa puskurissa 
käsitellään. Osoitin kasvaa aina 


yhdellä, kun tavu luetaan tai kir¬ 
joitetaan. Silloin kun loikataan 
keskelle lohkoa, puskuriosoitin 
asetetaan haluttuun arvoon käs¬ 
kyllä B-P. 

B-P:llä on kaksi parametriä, 
puskuri numero ja haluttu pusku¬ 
riosoitin, numero väli Itä Oja 255. 
Jos esimerkiksi puskuriin on la¬ 
dattu sektori 0 uralta 18 eli hake¬ 
miston juurilohko ja sieltä halu¬ 
taan levyn nimi, annamme käs¬ 
kyn PRINT#,”B-P:”2,144. 

Kun puskuria luetaan ja sen 
loppu tulee vastaan, EOl-signaa- 
lia ei kuitenkaan saada, vaan 
osoitin pyörähtää ympäri nollaan 
ja luku alkaa alusta. 

Tämä sektori on jo varattu 

Lohkojen varaaminen ja vapau¬ 
tus DOSin käyttöön käyvät käs¬ 
kyillä B-A (Block Allocate) ja B- 
F (Block Free). Niiden syntaksi 
on sama kuin Ul:n jaU2:n, mut¬ 
ta kanavanumero puuttuu. Esi¬ 
merkiksi lohkon 17,0 saa varat¬ 
tua käskyllä ”B-A:0,17,0", jos- 


5 REM AVATAAN TIEDOSTO, LUETAAN ALKUOSOITE, ALUSTETAAN NOLLAMERKKI 
10 OPEN 1, 8,0,"SO":GETfl,AS,A$:N$=CHR$(0) 

15 REM LUETAAN LINKKI JA RIVINUMERO HAKEMISTO ON LOPUSSA, KUN 

16 REM HAKEMISTO ON LOPUSSA, KUN LINKKI ON NOLLA 
20 GET#1,A$,A$,L$,H$:IF A$=" H THEN CLOSE 1:END 

25 REM TULOSTETAAN RIVINUMERO ELI TIEDOSTON PITUUS 

26 REM SITTEN TUTKITAAN, ONKO RIVI VIIMEINEN HAKEMISTOSSA 

30 PRINT MID$(STR$<ASC(L$+N$)+256*ASC<H$+N$)) ,2) ; " ";:GET#1,AS:IFA$="B"THEN50 
35 REM PÄASILMUKKA 

40 PRINTAS; : FORI=0TO3 : GET# 1, AS, B$, HS, L$, C$ : PRINTAS ; BS ; HS ; LS; CS; : NEXT': GET# 1, AS 
45 REM LUETAAN JA TULOSTETAAN RIVIN LOPPUUN 
SO IF AS<>"" THEN PRINTASGET#1,AS:GOTO 50 
55 REM RIVINVAIHTO JA PALUU ALKUUN 
60 PRINT:GOTO 20 

Ohjelmat. Kehittyneempi tapa lakea levykkeen hakemista näytölle. 


40 
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su ensimmäinen nolla on levy¬ 
aseman tunnus. Sama lohko voi¬ 
daan vapauttaa käskyllä 
”B-F:<),17,0". Myös bakemis- 
touralta voidaan varata lohkoja. 

Jos varattava lohko oli jo va¬ 
rattu. DOS antaa virheilmoituk¬ 
sessaan seuraavan vapaan lohkon 
numeron. Se on normaalin inter- 
leaven (10 sektorin) päässä B-A- 
komennolla annetusta lohkosta. 
B-A-komennolla varatut lohkot, 
jotka eivät kuulu mihinkään DO¬ 
Sin käyttämään tiedostoon va¬ 
pautuvat käytettäessä Validate- 
käskyä. 

Ohjelman ajaminen 
levyasemassa 

Myös omaa ohjelmaa on mah¬ 
dollisia suorittaaa 1541 :ssä. 
1541:n prosessorin kontrolieri- 
inkamaatio saadaan suoriltamaan 
johonkin lohkoon tallennettua 
ohjelmaa komennolla B-K. Sillä 
on sama syntaksi kuin UI-käs¬ 


kyllä. eli ”B-E:2,0,1,0" lataa 
lohkon uralta 1 ja sektorista 0 ka¬ 
navalle 2 varattuun puskuriin ja 
aloittaa sen suorittamisen. 

Ohjelman on oltava 6502:n 
konekieltä, ja sen kirjoittaminen 
vaatii suhteellisen syvällistä pe¬ 
rehtymistä levyaseman skitsof¬ 
reeniseen sielunelämään. Suosil- 
telcn lämpimästi esimerkiksi kir¬ 
jan Anatomy of the 1541 Disk 
Drive lukemista ennen ohjel¬ 
mointiin ryhtymistä. 

Suorasoanlikanavan avaami¬ 
nen on mahdollista tiettyyn pus¬ 
kuriin, jolloin risuaidan perään 
tulee antaa puskurin numero, jo¬ 
ka 1541 :ssä voi olla väliltä 0 ja4. 
Näin tiedämme, missä osoittees¬ 
sa koodi suoritetaan. 

Toinen vaihtoehto ohjelman 
suorittamiseksi on M-E-käskyn 
käyttäminen. Käskylle annettava 
parametri on suoritettavan ohjel¬ 
man alkuosoile ja se on binaari- 
muodossa. Jos alkuosoite on esi¬ 
merkiksi muuttujassa AD, käsky 
annetaan muodossa 
PRINT#15,”M-E”CHR$(AD 
ANI) 255)CHR$( AD/256);. 


Levyaseman muistiin 
kirjoittaminen 

DOS tarjoaa myöskin käskyt le¬ 
vyaseman muistin käsittelyyn. 
Muistiin kirjoitetaan käskyllä .VI- 
W<lo»<hi><n><datiia> ja siitä lue¬ 
taan käskyllä M-R<lo><hi>. Käs¬ 
kyjen parametrit annetaan sa¬ 
moin kuin M-E-käskyssä eli bi¬ 
naarisina. 

Käskyllä M-VV muistiin voi- 
daan kerralla kirjoitta;! korkein¬ 
taan 34 tavua. Käskyt nimittäin 
tallennetaan erityiseen puskuriin, 
johon ei mahdu ken tillä enempää 
tietoa. Kahdella ensimmäisellä 
parametrilla määritetään, mihin 
osoitteeseen kirjoitetaan. Seuraa- 
vallu parametrillä kerrotaan, 
kuinka monta tavua 1541:11c ha¬ 
lutaan siirtää ja sitä seuraavat kir¬ 
joitettavat tavut. 

Tietoa luettaessa annetaan käs¬ 
kylle M-R parametriksi vain 
osoite, jonka sisältö halutaan tie¬ 
toon. Tavu siirretään virhekana- 
vaan. josta se sitten luetaan vaik¬ 
kapa OET-käskyllä, esimerkiksi 
PRINT# 15,”M-K”CHR$( AI) 
AND 255)CHR$(AD /256);:- 


GET#15.C$:C=.ASC(CS 

+CHR$(0)). 

Hakemiston lukeminen 

Kehittyneemmissä ohjelmissa on 
usein tarpeen lukea hakemisto. 
Täytyy muistaa, että hakemisto 
luetaan normaalisti levylle tallen¬ 
netun Basic-ohjelman muodossa 
ja toisio-osoitteen on tällöin olta¬ 
va!). 

Hakemiston saa luettua suo¬ 
raan myös suotuiin lohkomuo- 
dossa, jos toisio-osoitteeksi an¬ 
netaan 2—14. Lohkojen alussa 
olevan linkit jäävät silloin kuiten¬ 
kin väliin, eli tietokoneelle lähe¬ 
tetään hakemistolohkojen sisältö 
sellaisenaan kunkin lohkon kahta 
ensimmäistä tavua lukuunotta¬ 
matta. 

Ohjelma I lukee ja tulostaa ha¬ 
kemiston näytölle. Se on jonkin 
verran tavallista Load ja List me¬ 
netelmää älykkäämpi, eikä mene 
halpaan, vaikka tiedostonnimi si¬ 
sältäisikin nollata vu n. <$> 


J I N TECH -LAATUA 


LEVYASEMAT 

Amigalle Senator . 690 mk 

kaksipuolinen, 3.50", ketjutusmahdolllsuus, katkaisin, suomen¬ 
kielinen käyttöopas, vuoden takuu, mukana puhdlstussetti 

Amigalle Master 5A-1 . 1130 mk 

5.25'. 880 kty, valittavissa joko 40 tai 80 uraa, virtalähde mu¬ 
kana, levynvaihdon tunnistus, suomenkielinen opas, vuoden takuu 

Commodorelle KY-1000 . 820 mk 

5.25".laltenumerovaihto kytkimetlä, suomenk. opas, vuoden takuu 

Atari ST; lie Master 3S . 690 mk 

kaksipuolinen, 3.5", erill. virtalähde mukana, ketjutusmahdol1. 
katkaisin, suomenk. opas, vuoden takuu, mukana puiidistussettl 

Atari ST: lie Master 5S . 1130 mk 

5.25", valittavissa 360 kb tai 720 kb, virtalähde mukana, vuo¬ 
den takuu 

PC/XT/AT:lie ulkoiset levyasemat: 

JD-560: 5.25", 360 kb, vuoden takuu . 950 Itlk 

JD-5 6 2 : 5.25”, 1.2 kb. vuoden takuu . 1095 mk 

JD-3 2 0 : 3.50", 720 kb, vuoden takuu . 830 mk 

JD-324 : 3.50”.1.44 kb. vuoden takuu . 1000 mk 


JIN TECH -LAATUA MYYVÄT: 

ESPOO: Asio-Systems Oy dääsketantle 22 A, EURAJOKI: Radio ja TV 
Mikola Tohkantie, HELSINKI: Oy Am-Mek Ab Punavuorenkatu 4 B, 
JOENSUU: Elektroshemeikka Oy Jukolankatu 19, JOENSUU: Senra 
Prismakeskus Votmatle 2. KITEE: Kone Ja Soitin T. Flinck 
Ktteentle 5, KOUVOLA: Expert-Backman Kauppakatu 4, LAHTI: 

Lahden Info-Aleksi Oy Aleksi 18, NYKARLEBY: Eltre El-Service, 


HIIRET 


Commodorelle JT-MOl . 270 mk 

Atarille JT-M02, mukana hiirimatto . 230 tnk 
Amigalle JT-M03, mukana hiirimatto . 210 mk 

Amstradille GI-150 . 320 mk 

PC/XT/AT: lie C800, mukana demolevy 270 mk 
OPTISET HIIRET 

Tarkempi, vähän liikkuvia osia, mukana hiirimatto 

Amigalle GI-1000 . 415 mk 

Atarille GI-2000 . 415 mk 

Amstradille GI-2500 . 415 mk 

JOYSTICK mikrokytkimin . 90 mk 

LISÄMUISTI AMIGALLE . 550 mk 


merkit Golden Image tat Colossus, 512 kb. kello, kalenteri, 
katkaisin, suomenkielinen opas, vuoden takuu 


Karelia Computer Ky 
Nuohoojankatu 11, 80160 Joensuu 
Puh. 973-821945 

Suoraan meiltä tilattaessa posti¬ 
ta! postitusmaksuja ei peritä 


NÄRPIÖ: GigaComputer Vettmossvägen, NÄRPIÖ: Oy Data Supply Ab, 
Kristiinanne, PARKANO: Parkanon Ompelu ja Kodinkone Ky, POSIO: 

Konttorikonol11 ke Menge, RAAHE: Mikro-Lakkori Kauppakatu «0, 

ROVANIEMI: Roi-Computer Step-1 Oy Korkalonkatu 18, SEINÄJOKI: 
JH-Postimyynti Ky Hillloskaarf 13, TAMPERE: Sähkötaso Oy Sammon 
valtatie 10, TERVAJ0KI: Kyrönmaan Sähkö Oy. TURKU: Kaarinan 
Mustapörssi Oskariauklo 3 Kaarina. VARKAUS: Sepon Pelimafia 
Kauppakatu 41, YLISTARO: Juha Loukola Productions Päkintie 200 
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Amiga-sarjan kirjot on tarkoitettu kaikille Amigon käyttäjille - aloittelijoille ja jo kokeneille harrastajille. 

Kirjoissa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus ja paljon esimerkkejä, jotka helpottavat asian ymmärtämistä. 


Kirjat ovat todellisia hyötykirjoja, joiden avulla tutustut helposti Amigasi lumoavaan maailmaan! 



Vihdoinkin suomenkielinen kirja Amiga BASIGsto! 


- BASIGn käyttöönotto 

- hajasaantitiedostojen hallinta 

- kirjastorutiinien käyttö 

- y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 



AMIGA 1 , A mig a D O S 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 

- käyttötiedostojen tekeminen 

- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 

- y.m. 


160 sivua, ovh. 125 mk 



AMIGA 3 , 68000-konekieli 


Amiga 3 -kirja on tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 

- käskykannan ja assemblerkääntäjien käyttö 

- kayttöjärjestelmärutiinien toiminta ja käyttö 

- mukana levyke, jolla on monipuolinen konekieli- 
monitori, assemblerin include-tiedostot, makroja 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh. 125 mk 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711! 









Tietokonepelien vuosikirja, PELIT 1990 kevät 
vie sinut keskelle pelien maailmaa. 




BITTI -kirjat 


TIETOM 

SrELST 


Hinta 42: 


GHOSTBUSTERS, 
BATMAN,INDY ' 
TAKAAKO KUULUISA 
NIMI HYVÄN PEUN, 


UUSILLA 

AUTOPELEILLÄ 

SAANOILLE 


VAINOHARHOJA 
TIETOVERKOISSA 
YMPÄRI MAAILMAA 







t 




uni rw\i innmunnn ? f y 

VOIKO MACILLA ' ( i\ 
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PELATA 

NOSTALGIAA 

KUUSNEPALLA 

T K 


TFTRIS, 

POPULOUS, 

SIMQTY... 

MISSÄ OVAT 
MUUT OMAT IDEAT 



Yli 100 peliarvostelua 


Uudet autopelit vertailussa 


Paljon konsoiipeliarvosteluja 


Pelaa maailmanlaajuisesti - 
liity tietoverkkoon! 


Ghostbusters. Batman, 
Indiana Jones - takaako 
kuuluisa nimi pelin laadun? 

Runsaasti ratkaisujuttuja, 
karttoja, pelivinkkejä... 


Vertailussa pallonpyöritys- 
pelit, katsauksessa Palikan- 
rikkomispelit ja Mac-peiit 


;tr 
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? ■ 





TIETOKONEPELIEN 
VARUSTETUISTA R-KIOSKEISTA 


SAAT HYVIN 
JA LEHTIPISTEISTÄ! 


























Tästä merkistä tunnistat oikean 
Great Valley Products jälleenmyyjän. 

Sieltä saat aina 12 kk takuun kaikille GVP:n Amiga 2000 oheislaitteille. 
Suomen suurin Amiga 2000 professional jälleenmyyjä, BROADLINE Oy, on 
nyt Great Valley Productsin maahantuoja — yksinoikeudella. 



UUTUUS: Uusi SCSI-ohjain, jolle mahtuu 8MB FAST RAM laajennus. 


Nopea autoboot vakiovarusteena. 

Hinta vain 4950,- 2MB asennettuna 

UUTUUS: 68030/33Mhz Turbo + 4MB 32-bit RAM nyt 

Suomessa. 27.950,- 

UUTUUS: 68030/50Mhz Turbo + 4MB RAM, nopeus n 17 

MIPS. 34.950,- 

UUTUUS: 40M Quantum 11/19ms korttikovalevy + 2MB 

RAM. 9.600,- 

KESÄETU: 68030/28MHz Turbo, paikka mat.prosessorille. 6.950,- 


Muita Amiga oheislaitteita: 

Maankuulu Magni Systems 4005 videoadapteri. 

Lyömätön testivoittaja. Jo lähes 100 käyttäjää Suomessa. 13.960,- 


PC Grafiikka nyt videoformaatiksi: 

VGA PRODUCER, Magnin uutuusvideoadapteri PC-AT:lle 

Toimii sekä PAL, että S-VHS formaatilla, Broadcast laatu. 15.950,- 


Pääkaupunkiseudulla olevat jälleenmyyjät: 

Mikrokeskus Oy 90-179 465, Video Spotronics Ky, 873 5435, Broadline Oy, 90-8747 900 























Tuntuu, että 
tietokonemaai lman täm än 
hetken muotivillityks iä 
ovat erilai set paikallis¬ 
verkot, joita my yntimiehe t 
kauppaavat jo tasku¬ 
laskimie n ja ranne¬ 
kellojenkin välille. 
Amiq aan on olemassa 
Ethernet-ko rtti jo ainakin 

kahdell a valmistajalla , 
mutta niiden hinnat ovat 

aivan liian korkeita 
satunnaist a käyttöä 
ajatellen. Mutta myös PD- 
ohjel mapuolelta löytyy 
erilaisia verkon rakennus- 
tarpeita. 


\<P/ 

iän tämän ■ 

(yksiä I 

kallis- 

ntimiehet I 


Taulukko I. ParNet-verkko sijoittuu nopeudeltaan tavallisen levyaseman ja 
T.tlieriietiii viilille. Nopeus riittää mainiosti satunnaiseen käyttöön, mutta 
jatkuvassa käytössä hitaus alkaa kyllästyttää. Tulokset on saatu DiskSpeed- 
oltjelman versiolla 2.0. Pienemmät nopeudet on mitattu 5 12 luvun, isommat 

2srt kilotavun puskurilla 


ParNet 

Supra WordSync 

Ethernet 

10 Files/s Create 

1 1 Files/s Create 

8 Files/s Create 

29 Files/s Open/Close 

50 Files/s Open/Close 

14 Files/s Open/Close 

33 Files/s Scan 

172 Files/s Scan 

6.3 Files/s Scan 

21 Files/s Dclete 

26 Files/s Delete 

21 Files/s Delete 

39 Seek/Rcad 

265 Seek/Read 

42 Seek/Read 

Siirtonopeudet 

Siirtonopeudet 

Siirtonopeudet 

Bytcs/s Create 14231 / 23941 

Bytes/s Create 28202 / 297930 

Bytcs/s Create 19548/ 141729 

Bytes/s Writc 14716/25260 

Bytes/s Writc 29462 / 537946 

Byles/s Write 21009 / 196368 

Bytes/s Read 18602/27898 

Bytes/s Read 98064 / 535087 

Bvte.s/s Read 28834 / 220934 


9 | | I I I _ % % Jukka Marin 

Bi ttien kalasta jia 


U NIX-maailimin kanssa te¬ 
kemisissä olevat suosivat 
Matt Dillonin DNet-oh- 
jelmistoa, joka mahdol¬ 
listaa Amigan ja UNIX-koneen 
välille useita loogisia yhteyksiä 
yhtä fyysistä linjaa pitkin. Siten 
taustalla voi olla käynnissä tie¬ 
doston siirto samaan aikaan, kun 
voi vaikkapa lukea viestejä 
UNIX-koneesla. 

DNetin avulla voidaan liittää 
yhteen kaksi UNIX-konetta. 
UNIX ja Amiga tai kaksi Ami- 
gaa. Käytännössä liittäminen ta¬ 
pahtuu tavallisesti RS-liitännän 
ja modeemin avulla eli verkon 
siirtonopeus riippuu suoraan käy¬ 
tetystä modeemista. 19200 bau¬ 
din siirtonopeutta käytettäessä 
DNct siirtää tiedostoja noin kaksi 
kilotavua sekunnissa, ellei ver¬ 
kossa ole muuta kuormaa. 

Bitit pakettiin 

Yhtä RS-kuapelia pitkin voi olla 
käynnissä tiedostonsiirto kahden 
Amigan viilillä ja samalla toista 
konetta voi käyttää toisesta käsin 
avaamalla remote-CLI-ikkunan. 
Myös keskustelu toisen koneen 
käyttäjän kanssa onnistuu oman 
ikkunansa avulla. 

Yhteys on pakettimuotoinen ja 
molemmissa päissä ohjelmistoon 
voi kuulua useita palvelijaproses- 
seja. joiden avulla mahdolliste¬ 
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taan koneiden kaukokäyttö ver¬ 
kon välityksellä, tiedostojen siir¬ 
toja muita tarvittavia toimintoja. 
DNet-ohjelmisto hoitaa virheen¬ 
korjauksen pyytämällä vastapää¬ 
tä lähettämään virheellisesti siir¬ 
tyneen paketin uudestaan, joten 

käyttäjälle siirtoyhteys on häiriö¬ 
tön. 

DNet-ohjelmisto on tehty C- 
kielellä ja sen lähdekoodi oh 
myös saatavilla Fish-levykkeillä. 
Ohjelmaa tutkimalla oppii paljon 
paitsi pakettiverkoista, myös 
Amigan alemman tason ohjel¬ 
moinnista. kuten handlereiden 
tekemisestä. Ohjelmaan voi lai¬ 
lleen mukaan tehdä omia palveli¬ 
joita mitä erilaisimpia tarpeita 
varten edellyttäen, että ohjel¬ 
mointitaitoa riittää. 

DNet-versioi ta lähdekoodei¬ 
lleen löytyy ainakin Fish-levyiltä 
145, 220 ja 294. 

Lisää nopeutta 

RS232-portin kautta tapahtuva 
tiedonsiirto jää pakostakin hi¬ 
taaksi sarjamuotoisen liitännän ja 
RS:n rajoitusten vuoksi. Lyhyillä 
paikallisyhteyksillä tiedostojen 
siirtoon sopiikin DNcttiä parem¬ 
min Software Distilleryn ParNet- 
ohjelmisto, joka hyödyntää Ami¬ 
gan rinnakkaisporttia. ParNet on 
huomattavasti DNettiä yksinker¬ 
taisempi ohjelma, eikä se mah¬ 


dollista mitään muita toimintoja 
kuin tiedostojen siirron kahden 
koneen välillä. 

Koska siirto on synkronista ja 
rinnakkaismuotoista, sitä ei voi 
ohjata tapahtumaan tavallisten 
modeemien kautta, vaan konei¬ 
den on oltava suhteellisen lähellä 
toisiaan ja ne on liitettävä yhteen 
moninapaisella johtimella, Etäi¬ 
syys voi kokeilujen perusteella 
olla jopa 10—20 metriä ilman 
ongelmia. 

ParNet kilsittää server- ja 
handler-ohjelmat. joista edelli¬ 
nen asennetaan isäntäkoneeseen 
ja jälkimmäinen orjakoneeseen. 
Lisäksi tarvitaan vain sopiva kaa¬ 
peli koneiden rinnakkaisporttien 
välille ja verkko on toimintakun¬ 
nossa. ParNctin ideana on. että 
orjakone voi käyttää isäntäko¬ 
neen levyasemia santaan tapaan, 
kuin jos ne olisivat osa orjakonet¬ 
ta. Tästä on erityisen paljon hyö¬ 
tyä, mikäli isäntäkoneessa on 
kiintolevyasema, mutta orjako¬ 
neessa ei. 

VirusX-varoitus 

VirusX-nmiisestä virusten etsi- 
mis- ja poistamisöhjelmasta on 
liikkeellä versio 4.4. joka ei ole 
alkuperäisen tekijän Steve Tibbe- 
lin käsialaa. Taltan Versioon kan¬ 
nattaa suhtautua varoen, sillä mi¬ 
kitpä olisi parempi paikka uuden 
viruksen lymytä kuin virusten 
paljastaja? 


Rinnakkaisportin ansioista 
ParNet on yli kymmenen kertaa 
DNettiä nopeampi. Vajaan kol¬ 
menkymmenen kilotavun sekun¬ 
tivauhdilla se päihittää kevyesti 
Amigan omat levyasemat, joiden 
lukunopeusOn luokkaa 12 ja kir 
joitusnopeus 5 kilotavua sekun¬ 
nissa. ParNet saavuttaa tietenkin 
näin suuren nopeuden vain siinä 
tapauksessa, että isäntäkoneen 
kiintolevyasema (tai miksei 
myös RAM-levyke) on riittävän 
nopea. 

Taulukossa I on DiskSpeed- 
ohjclmalla saadut tulokset Par- 
Nct-vcrkolle. Hydra Systems Et- 
hemet-verkolle sekä itse Supran 
NVordSync-ohjaimelle. jota mit¬ 
tauksissa käytettiin. Koska Sup¬ 
ran nopeus on parikymmenker- 
tainen ParNctin nopeuteen ver¬ 
rattuna. ei se vaikuttanut mainit¬ 
tavasti testitulokseen. 

Ethernetiä nopeus on liki kym¬ 
menkertainen ParNctiin venattu¬ 
na. mutta onpa sen hintakin pyö- 
reästi satakertainen. Vähemmän 
vakavaan käyttöön ParNet sopii 
oikein hyvin. Valitettavasti se so¬ 
veltuu vain kahden koneen väli¬ 
seen kytkentään, joten isomman 
verkon rakentaminen ei onnistu. 
Ongelmia voi aiheuttaa myös se. 
että verkko varaa rinnakkaisportit 
käyttöönsä eikä centronics-kir- 
joittimelle enää jää liitäntää. 
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PALKOTIINKO 


Raskas työ vaatii raskaat huvit, sanotaan. Ja kun vuosi armotonta uurastusta on 
jälleen takana, on aika vaatia tulosten mukaiset palkinnot. Ja palkinnoista par¬ 
haat löytyvät Suomen suurimman Commodore-myyjän, Koneveljet Computer 
Shopin uskomattomista kesätarjouksista. 



ODOTETUT UUTUUSPELIT SAAPUNEET. TÄSSÄ OSA. 
LISÄÄ MYYMÄLÖISSÄMME. TULE TSEKKAAMAAN! 


KESTÄVÄT 

PELITIKUT 

valmistettu 
USA:ssa 
2 vuoden 
takuu! 


2 vuoden 
takuu! 

Wico 

Ergostick 

käteensopiva 

240,- 

Tae 2 
musta tai 
valkoinen 

99,- 

Wico 

Command Control 
3-way deluxe 

3 erilaista kahvaa 

290,- 

The Boss 

175,- 



Kätevästi kk-erissä. 
Myös ilman käsirahaa. 
Maksuaikaa 6-36 kk! 


UUSI UPEA KONEVELJET KLUUVI 
Aleksi 9. pohjakerros 
puh. 70015521 


Valmistaja: 

Uutuuspeli: 

Sopii koneelle: 

Valmistaja: 

Activision 

Hammerfist 

64/Amiga/PC 

Ocean 


Vendetta 

64 


Accolade 

Powerboat USA 

64/Amiga/PC 


Dinamics 

A.M.C. 

64/Amiga 

Rainbow Arts 

Domark 

Klax 

64/Amiga/PC 

Hottek 


Cyberbali 

64/Amiga/PC 



Castle Master 

64/Amiga/PC 

Tynesoft 


Hard Driving 

64/Amiga/PC 

US Gold 

Gremlin 

Impossamole 

64/Amiga/PC 



Ultimate Golf 

64/Amiga/PC 


Hewson 

4th Dimension 

64/Amiga/PC 


Mastertronic 

Dan Dare III 

64/Amlga 


Mlcroprose 

Pirates 

Amiga 


Millenium 

Midvvinter 

Cloud Kingdom 

Amiga 

64/Amiga/PC 



Uutuuspeli: 

Sopii koneelle: 

Sly Spy 

64/Amiga/PC 

Shadow VVarrior 

64/Amiga/PC. 

F-29 Retaliatoi 

Amiga 

X-out 

64/Amiga/PC 

The Punisher 

64/Amiga/PC 

X-men 

64/Amiga/PC 

Elvira 

64/Amigc/PC 

Italy 1990 

64/Amiga/PC 

E Motion 

64/Amigc|/PC 

Heavy Metal 

64/Amiga/PC 

Crackdown 

64/Amiga/PC 

Their Finest hour 

Amiga/PC 

Sheiman M 4 

Arniga/PC 

Knights of Chrystalion Amiga 


Vaivattomasti 



COMPUTER SHOP LAHTI 
Porthaninkatu 7 Rautatienkatu 20 

puh 739 966 puh. 918-831988 


Midvvinter . 
Amigalle Z40,‘ 


postimyynnistä! 
Soita 90-739 966. 

Toimitamme postiennakolla. Ei pakkausku- 
luja... Iisaamme vain paketin painon mukai¬ 
sen postimaksun ja postiennakkomaksun. 





















AMIGA 


Amiga-disketit 
(25 kplieen erissä) 
kpl-hinnat alk. 


Starterkit Plus 

kesätarjouspaketti sis. 

• Amiga 500 + hiiri 

• värimonitori 

• piirto-ohjelma 

• tekstinkäsittelyohjelma 

• matriisikirjoitin 

• Crazy Cars autopeli 

• Super Skl urheilupeli 

• Mimgolf peli 

• 10 tyhjää diskettiä 

• hiinmatto 

• Amiga Club -alennus- 
kortti 


C 64:ään sopiva 
Light Fantastic 
Pack 

Kasettiversio, sis. 

• valopistooli (LG) 

• 3-ulotteiset lasit (3-D) 

• musiikkiohjelma 

• piirrosohjelma 

• Typing Tutor 

• Mike Read's Pop Quiz 
sekä seuraavat pelit: 

• Batman The Caped 
Crusader 

• Blaze-Out (LG) 

• Gangster Town (3-D) 

• Arrny Days (3-D) 

• Time Traveller (3 D) 




Uskomattomat määrät peli 
ja hyötyohjelmatarjouksia 
Amigalle. Ja tuhatmäärin 
pelitarjouksia C64:lle. 

Tule tutkimaan! 


C- Commodore 


Commodore-paketti 

• Commodore 64 C 

• Load-lt nauhuri 

• pelikokoelma 
(eri vaihtoehtoja) 

• peliohjain < fiAA _ 

Kesätarjous iuJUj 


Commodore-paketti 

• Commodore 64 C 

• levyasema 1541-11 

• pelikokoelma 3-10 peliä 
(eri vaihtoehtoja) 

• peliohjain 
•lOdsketta 

Kesätarjous frOvUi 


MAXI MAXI 

KANNELMÄKI LEPPAVAARA 
vaihde vaihde 

504421 516011 


PUOTINHARJUN 

OSTOKESKUS TAPIOLA TIKKURILA 

Koreholmantle 2 HeMntort Kielotie 7 

puh. 339315 puh. 4SS1377 puh. 834 344 


VARISTO, KEHÄ III MALMI 
Rlihltontunlle 2-4 Klrkonkylontie 2 
puh. 853 2863 puh. 345 1783 


RIIHIMÄKI 
Keskuskatu 10 
puh. 914-722 410 


HOLLOLA. Salpakangas 
Vanhatalontie 2 
puh. 918-806188 




















C64 Kas/Levy 

A.p.b. 70/91 

Airbourno Rnngo* 106/MO 
Allered BeaM 70/«05 
American Dreams 70/105 
American Ice Hockey 70/105 
Basketball Ei/105 
Balmen The Move 70/105 
Battles Of Napoleon Ei/175 
BalHetech El/140 
Beach Volley 70/105 
Black Hge> 70/1C6 
B:-ooo?/ych 7C/31 
Blue Angels 70/119 
Boxing Manager 70/105 
Cabal 70/105 

Champions OI Krynn E'/170 
Chase Hq 70/105 
Chesanasler 21CXJ B/105 
Coin Op Hits 9t/«26 
Colossus Chesn 4.0 70/105 
Conlinenlal CircLB 70/105 
Curse Of The Azure Bonds 
Ei/175 

Cyberv.orld 70/105 
Di.<Jocm's Revenge 70/103 
Dragon Ninja 70/105 
Dragons O» Hame 70/10b 
Dungeon Masters Assistani 
Ei/210 

F-15 Sinko Eagle 70/105 
F-i6Combat Pi«ot 105/140 
Ferldiih Freddy «0/105 
Football Manager il 70/105 
Forgolien SVorids 70/105 
Galdregons Domain 70/105 
Garre, Sei & Malch li Ql/126 
Ghostbusters II 70/105 
Gbouls'n‘gho&ts 70/105 
Grania 91/105 

Gold, Silver S Brcnzo 70/126 

Gunsbp 105/140 

Heroes Of The Lance 70/105 

Hillsfar Ei/MO 

Hosiages 70/105 

Hoi Red B/103 

H uni For Rco Oetobor 105/140 

Indy Lasi Crusade Arcade 

70/105 

Jack N.c«laus Goll Et/i 19 
Joystick Thunder 91/129 
Kampfgmppe Ei/210 
KlckOT 70/105 
Knlghts Of legena Ei/140 

Lrcence To Kili 7Q’105 
Liverpool 70/1.05 
Moniac Mansien hl 105 
M.croprose Soccer 105/140 
Moomvalke: 70/105 
Nev.- Zealand Sto-y 70/105 
Oil Imperium E»/t OS 
Opcrof on Tnundnboll 70/105 
Operason Wolf 70/’05 
P47 7C/91 

Panzer Gienaolor Ei/175 
Persian Gulf inferno 70/105 
Pipollne 70/105 
Plrales ID5M40 
Pool Cf Raatanee El/175 
Poivordrlft 70/105 
Ptojacl Sloallh Fightor 105’MO 
Rainbow lslands70/« 05 
Red Starm Fusing 105/140 
Robocop 70/105 
RocKöroll 70/105 
Rockel Hanger Ei/140 
Sboot Em Up Consli. KT 91/105 
Silen.t Service 70/!05 
S im Ciy 70/’03 
Sonic 3oom 70/105 
Space Harrler II 70/105 
Siar Trek 70/105 
Star Wars Trilogy 3’/140 
Steel Tnunder Ei/’10 
Strider 70/105 
Slunl Car Racor 70/105 
Super 'Afonderooy 70/105 
fank Gammana 105/126 
Tcat Qr.ve II The DjoI LT/11B 
Testd»2 - Muscle Cars Ei/Q3 
Tesidr? Ca'ifom.a Chaile Ei/63 
Iosldr2 Supercars Expar-i' 
El/63 

Thalarrus Hlls 19£6-S8 91/126 
'be Bu 105/126 
Tne In Crovvd 105,126 
Tne Unlouchables 70/105 
Tintin On The Moen 70/105 


Top 20Sotld Go d 0/105 
Turbo Outrun 70'105 
Tv Sports Football Er/140 
War In IVlIddie-earlh T 0/iob 
War Of The Lance Ei/175 
VVargame Construchon Sei 
Ei'140 

ViVarshrp Ei/pro 
Wmnors 91/126 
X out 70/105 
Zak Mckrakan EIM05 

Amiga/Atari St 

Alrbourne Ranger 175/’75 
Ali Dcgs 6o To Hcaven 245/fii 
Altered Beasl 175/140 
Amercan Drearrs >73/175 
Amercen Ice Hockey 176/el 
Amos 350/e; 

Arthur Guest Excalibur 175.*? 
Balnrce Of Povier 1990 175,'«n 
Batman The Mövie 175/140 
Baltic OI Britain 175/175 
BatllehavAs 1942 175/175 
Balllemasler «7&175 
Qalllcxech r 70/175 
Beach Voiloy 175/140 
Brsrnatk 210/ei 
B'ackT|ger 175/ '40 
Riadn Warrior 175/175 
Bloocv.ycf 175/' 75 
Chase Hq 175/140 
Cbroroquesl li 210/ei 
Coln Op Hils 210/210 
Colory Zl o/ei 
Colossus ChessX 175,'175 
Comic Sellot 35C/el 
Conlinenlal Clrcus 175/175 
Cyber World 140'ei 
Defender C« TbeCrOvm 2’Cl'ei 
DojaVu li i75/ol 
Demona Tomb 175/175 
Demons Winter 175/17S 
Doubte Dmgon I 140/140 
Dragon Ninja 175'140 
Dragcns Lair 31 E/315 
Dmgens Lalr I. - Singe 315/e 
□-agons Of Flame 175M75 
Draganscape 140/c 
□rakkoon 210/210 
Dungcon Master 175/175 
Dungeon MaslerEdilor 701/0 
Durgeonauent «75/ei 
Dynatnire Dux 175/140 

Elite 175/175 

European Space ShuUlc 
245/245 

F-10 Co.mbat Pilot 175/175 
F-«6 Falcon 210/175 
F-16 Falcon Mission Disk 
140/140 

r ro Sloolth F/ghter * 76/ei 
F-29 Feta-iaior 175/140 
Faerytnlc Advenljre 2lQ/el 
Federation Of Free Tiadct 
210 / 2’0 

Fighicr Bomber 2i0/el 

Fligh* Simulalor In 280/ci 
Football Managu- li 140/140 | 

Full Metal Pfanet 175/175 
Future Droan-n »76/176 
Ghostbusters li 175/140 
GhouIsVghosIs 175/«40 

Goidrush 175/175 
Gunship 175/175 
Heroes OI Lance 175/ei 
Hrllsfar 175/175 

Hoi Red 175/175 

Hoyies Bonk Of Garnes 245/245 

ICO VashSa 1 75/175 

ndy Lasi Crusade Advent. 
•75/175 

indy -esi Crusade Arcade 
140/140 

Infestation 175/175 
Il Came - Ani Heads Data 105/e- 
11 Cams From The Dösert 21 D/e• 
Ivan hoe 175/140 
KickOT 1*0/MO 
KidGloves 175/175 
Kingdom Cl England 175/61 
Kings Que&t Ttlplepack 245,245 
Kuli 175' 175 
Legond Ot Djel 175/175 
lelsure Suit Larry li 245/210 
Lelsure Suit Lar:y Hi 245/280 
Llcence l o K-H 140H40 
LordS OrTho Risidg Su" 21 C/e- 


Manhunter Nev, Yo-k 2! 0/el 
Marvac Mans i on 175/175 
Micraprose Soccer 175/175 
MSdwinter I75/17D 
Millenium 2.2 175/175 
Movie Sello» 400/e» 

Murder In Venice 175/el 
Mysrery Of The Mummy 
140/140 

New Zealand Story 175/140 
OH Inperium 175/175 
Ope-alion Thunderbolt 176/140 
Opc-elion WoT 175/140 
Qnenla! hiero 175/175 
P47 175/175 
Parls-dakai 90 175/175 
Pintall Magic 175/14C 
Fipeine 175/175 
Ppemania 140/140 
P-rates ’ 75/175 
Playe* Manager 140/140 
Police Quail 175/MO 
Police Guesl li 175/175 
Pov«f Drlfl 175,175. 

Ovesi For Ihe Timebird 
210/210 

Hainbo.v islanos i /3.'140 
Red Storm Rismg 175/175 
Pocket Ranger 210/173 
Rvf honda 175/175 
Shacavv Of The Boasl 245,'e» 
Shogun 210/oi 

Sboot Em Up Consti. Kit 
210/175 

Silpheed 210/210 

Slm City 210/210 
Sim City Terrain Editoi 105'e' 
SpacoAce 315/315 
Space Ques! 2 «75/140 
SpttcoQueot lii ? 10/0ro 
Spaco Poguc 2t0/ei 

Star Wa:sTrilogy 175/175 

Slarglidei II 175,175 
Stunl Cal Raeer 175/175 
Sub Banie simulaior l/a/ei 
Super Cars 140/140 
Sijper Wonderb3y 175/140 
Tale$p'n Adventuro Creato 
210/el 

targhan 175/175 

Tcerage Mulent Nin;a Turt 

175/e- 

Teot Drive il The Ducl 175/el 
ieotcr2 caiitorna Challo fl-Vel 
Tostdr2 Supercars Expa.nsi 
fi-1/01 

The Lost Patrol 175/140 
the UntOurhablot 176,‘MC 
Time210/2«0 

l intin On The Moon 140/140 

Turbo Outrun 175/140 

Tv Show 490/et 

ry &pona öaskeibail 2io/el 

Tv Spods Footbali 210/1/5 

UmsScenario Disk « 9:/el 

UmsScenano Disk 2 91/el 

Unlversal Mliilary Slmul. 

175/175 

Vetle 175/175 

War Head 175/1/5 

War In Middle-earlh MO/143 

Wayne Greizny Hockey Z »0/21 o 

Wl.odw.lker 210,210 

X-OUt 140/140 

Xenon li • MegaBlast 175/175 
Zak Mckraken 176/ei 

rc 

lÖalOTank Klller 280* 
Alrbourne Rang*r 175 * 

Balar ce Of Po.ver 1990 175 
Basketball 210 * 

Baltic Of Britain 210 
Baltic0' Napoleon 2i0 ’ 
Balllcnavvka '942 175 
Bnitiemaster 175 
Blade Warrior 175 * 

Gharrplons Of Krynn 210 * 
CheMplayer 2160 «75 • 
Chronoquosl 210 
Codenamo iceman 315 * 

Colone n Beques! 315 * 

Colossus ChossX 175 
convets hurope r/a 
Conqueror 175 * 

Curse Of The Awre Bonds 210 

David Wolf Secret Arjent 280 * 


Defender Of ThcCro.vn Ega245 
Deja Vu II 210 * 

Deluxe Slrip Pcker 140 
Demoni Tomb 175 * 

Die Hard 176 * 

Doude Dragon 175 
Dr.doorrVs Revcnge 175 
Dragons Lalr 3«5 * 

Dregons Of Flame «75 
Drakkhen 21C 
Dungeon Master 280 * 

Dungoon M aste ra Assislant 210 
Efiio 175 

F-15 Stnke Eagie 11245 * 

F-’6 Gambat Pilot 175 * 

F 16 Falcon 24ä 
F-16 Falcon Ega315 
F-19 Stealth Fightoi 280 * 
Faer v 1ale 210 ‘ 

FligM Simulatoi 'ii 363 * 

Full Mela) Planel 175* 

Gunahlp P45 
Harley Davidson ?i0 • 

Harpcon 245 
Herces Of Lance 175 * 

HHIsfar 175 * 

Homo Video Pioaucer mc 
I ndy Last Crusade Advent 175 
Indy Last Crusade Arcade 175 
Kings Guest 4 245 
Kings Quest Trlnlepark 245 
Knlghls Of Legtnd 210 * 

Kull 175 

Legend Of Blacksilvor 140* 
Legond Of Djel i75 
Le-sure Suli Larry tl ÄiO 

M1 "ank Platoon 200 

Mamunt2 San Franc^co ?t0 
Manhunter New York 210 
Manac Mansien 175 
Mecn‘,var'lor 2'0 * 

M icroprose Soccer 175 
Mldvinter 175 * 

Millenium 2.2 175 
Myatesy O! The Mummy 175 
Oil Imperium 175 
Operation Wolf 140 
Oriental Hero «75 
P47173 
Phnraoh 175 
Fin tali Magic 175 
Pipelino «75 
Police Gues« H 175 
Poob Of Radiance 210 * 
Pov.erdrlfi 2t0 • 

Que»1 For The Timebird 210 * 
Red UgHtnlng 210 
Red Slorm Rising 245 * 

Roc<o! Ranger 210 
Shogun 175 
Sim City 210 * 

Sim City 1 errain Editoi «Ob * 
Snoopy «75 * 

Space Quest Iii2«0 
Steel Thunder «75 
Stelter Crusade 245 
Sturt Car Race 175 • 

Sword Ot The Samurai 210 * 
Tangled Tales2l0 * 

Targhan-210 

Test Drive li The Duo. 175* 
Tcstdi2 CoMo/niQ Chollo £•’ * 
Tcstdr2 Supercars Ey.oans 04 * 
Tne Unlouchables 140 
TopTen Soi>d Gold MO * 
Unlversal MHitary Sim.H I7fj 
Vetle 245 

War Ship 210 

Wargame Consirucllor. Set 175 
Waterloo 175 

Wo,no Grofzky HooKcy 210 * 

Wolfpack 245 

Xenon II • Megabiast 175 

Zak Mckrorren '75* 

* Saalavana 3.5 levyke 
Tassakö kaikki* No, ei ny! sen 
laar Ori pen mikä 1ahunsa,saa1 
sen meillä, ( osie cnilmesiynyi' 

MYYMÄLÄT: 

Molemmat aivon kaupungin 
keskustassa - helppo tulla kau¬ 
empaakin la. vain pistäytyi! 
Helsinki; City-käytävä” terass', 
Pizza Mulln vioressa aseman 
puolella, 2. kerros. Ark. 10-IB, La 
9-16 Pub: 90 6221091 
Turku: L.nnankatu 6. Ark, 10-18, 
La 9-16 Puh: 921 -501332. 


ROOLIPELEJÄ 

D&D: IRON CROWN 

D8D:n voittokulku jalkuul D&D GameWorld on nyt ICE:r virat¬ 
on Suomen suosituin ja laajin llnOn edustaja Suomessa 
roollpellsysteemi. D&D Perus- MeKtä löydät kaikki MERPin, 
SäÄnlöjon evällä vaeia-alkaja ROLEMASTERIN, SPACE 
kir oppii helposti foollo&aami- M ASTERIN. SHADOW V/ORL- 
sen peusasiat. Laatikossa on DiN ja GY8ERSPACEN boxit. 
on|«kirjatpete^alte|ape:inJoh Kirja! ja seikkailu!' Tu‘e|aiuius 
laiallesekä noppasetfi. Molem tu parhaisiin valiko<mrlr> ja nou 
niissä ohjekirjoissa on myös da ilmainen ICE:n uutisieni, 
seikkailut Hinta 139.- josl^ otimme suuren yhl«W3i- 

D8D Experl-sääntöJen avulla nokeen yhielstyössä :CE:n 
voit siirtää 5e>ckäiiusi pimeistä kanssa (englanninkielinen), 
luclnholvorcto kirkkoaaoc~ päl fHAOSI I J M 
SSÄ StS (s3n'cV.'of,d on mye-, Chao- 

va “ 8 255 SÄÄ 

D8D Mo5la'lssanlö|en avuna ““ ,l * X 

voi hallita laÄntUlmoipn 

Kuningaahuntia Oh|e*MI ce- !>«“ ■ |i«M« I» 

«r* - ' h ™ ss ssrsBSs-jj sr 

SSSS 

taltu llnn«MM>llu ia »inc.-, gMn»n,SttrTi 0 Wln|aSh«äo». 
Dclllllmen |uonllM.U»«»nu 

gr*‘* 0,rt Käup '‘ n8iss “- iyil looS 

chilin linnoitus: 5 »n» 

edustajalta nama |u uilk*l 
muut nopeimmin |a edullisim¬ 
min; Forgottc-r Reflims kova- 
kantmon kir|a' 90.- Morotrous 
Compendlum 4. OA7. FR 10. 
DLAI, i NA« |a PC3I Uua Dia 


kkäilua 59,- 
Tastelusuojus: Kaikki tarvitta¬ 
va' taulukoi kätevään nä¬ 
kösuojaan koottuna - ml- 
niseikkailu MaitiaKOto. 40.- 
Hanmoiamaxkeira: 39,- 
Sininen Lohikäärme: Suomen 


a. numero! MuKana en ,*• 


ILsauri Warhammer/D&D Ex- 


oiUselUtolu, imoittM Ta . „. y 

.... ISÄSSf 


TIETOKONEITA 


Kevään alkaessa Ja koulun lop 
pusjoran haärnöttäessä 'noilla 
I05lhyvät tieiokonepakolit jokai- 
seeT makuun: 

AMIGA SOI) 

Pelkkä XesKusyxstKio: 3590, 

AMIGA 
Mega Starter kit 

Amiga 500, A501 Iisani,isti, 
teksturi, piirrosohjelma, Golf-, 
hiihto- ja autopelit - siis kakki, 
mitä tarvitse) alkuun pääsyyn' 
Tämä kaikk: vain 4355. 

AMICA 
First Class 

Ani ga 5CO, teksturi, piirrosohjel¬ 
ma, musiikkiohjelma, engännin 
opetuCOHjolma, 10 diskot lii» |n 
hilrrnalto: YhleenSÄ 4995.- 

AMIGA 
Class of 90's 

Amiga 500, teksturi. |ulkaiSuoh 
jetna, kuvakifiaslo, fonltikiijas- 
to. laulukkolaskenta. purosoh 
leima, Logo-neli. tietokanto, 
inusiikiianj.. Midi-lilt&nläi 10 
diskettiä, diskettikansio ja hiiri- 
matto tosin anastajalle kerralla 
kalkki» Vain 6450.- 

Armga-Häaievyaaomn: 990.- 

CÖMMODOR E-64 

PelkM kone: 1250, 

C64 Ganie Kil 

C64, kaseltiasoma, Joysiick 
paljon pelejä.. Todella vain 
1495,- 

C64 Light Fantastic 

C64, Loadlt-kesettiasema, valo¬ 
pistooli, 3-ulotieiset lasit, «0 oh¬ 
jelmaa) Yhteensä: «995. 


ATARI ST: 

Hae meiltä Airuin lenopakkaus 
Miikana neumii Povvorpaek pi? 

I(pakkaus ja heila taitaa oila kau¬ 
pungin halvin... Soita ja kysy 
pävan hmla. Hao ;oKo myymä 
lasta lai ulaa postitse' Voin 
37'?,- Myös STE: hinta 37??,- 
Atar: Laserkirjoilm 95CO, 
Phl.ps-mon4oh CMBS33 2990. 
Ateh fiAv-tarickJusmonitori: 1250 
Meiltä kalkki ATARI-luottcei. ny- 
Sv tarjousta! 

SEGA Master 
System Plus: 

Ptfrkonsoll, valopistooli Ja kaksi 
perä mahtavassa paketissa 1 
Hinta vain 1200,- Mciitä saa! 
myös Segar. pelit Hae myymä 
lasia ta> tilaa postitse* 

Nintendo 

GAMEBOY: 

ErlSlmmalser^» Suomessa 1 Taa 
kuun mahtuva bei.konsdi Pelit 
on talletettu pionille mulstikor- 
to -e. Koneessa on tarkka piste- 
metrllsinrtyltö Ja hyvä stereoää¬ 
ni Peruspakef-.s33 itse kone. 
kovakuulokkcel, patterit ja flip- 
peri-pell Keko paketti voin 
«290. Peiimoduloifa jo useita |a 
uusia tulee vrtiKolitain Tet- 
rhj.Master Karateka, Gator‘s Rc 
venge. Afion. Navy B)ue, Mickey 
Mouse. AsmiK Worlds. Ov»t 
■VMiikDl Tule ,a kokeile' 

PC-koneet 

Meiltä saat PCil aeKä Commo- 
do-on eitä Ataiin valmistamina • 
tulo ( a pyydä tarjous! 

Jos tästä ei löydy hakemaasi ko- 
netto ta) lisälaitetta • soita tai tu- 
e käymään u pyydä tarjous! 
Myös muissa hinnoissa tinki, 
m «varaa 


GAMEWORLD 


Tilauspuhelimet: 921-501332, 90-6221091 ja 90-6933182 

Postitilaukset (postikortilla tai kirjeellä): GameVVorld, PI. 1,02631 Espoo. Myymälöissä eri hinnat (tietokonepelit n. 
tässä ilmoitettu + postimaksu). Postikulut: 20,- per lähetys. Muista mainita koneen merkki ja tilaatko kas. vai levyn! 
























Kaikkiosaava 

pääteohjelma 


Suuren ohjelmoijan 
naapurilla on vanha PC:n 
romu ja serkulla Amiga. 

Mole m mat luuhaavat 
bokseissa liki 30 tuntia 

vuorokaudessa ja 
hankkivat tällä tavoin 

henkilökohtaisen 

sta tuksen kannajta 
välttämättömiä nollia 
puhelinlaskuunsa. Mutta 

Suurella ohjelmoijalla on 

vain kuusnelonen, eikä 

yhtään terminaali¬ 
ohjelmaa. Modeemin saisi 
vaikka vuokralle, mutta 
entä ohjelma? 


M onella kuusneloskäyt- 
täjällä on käytettävissä 
modeemi, mutta har¬ 
valla on laitteeseen 
terminaaliohjelmaa. Lisänä siis 
rikka rokassa, Therm on pystyvä 
terminaaliohjelma, jossa on 80 
merkkiä rivillä ja osittainen Ansi- 
yhteensopivuus. 


Mikä lie terminaali 

Terminaali- eli pääteohjelma on 
periaatteessa yksinkertainen. Se 
lähettää käyttäjän näppäilemät 
merkit modeemille ja tulostaa 
modeemilta tulevat merkit kuva¬ 


ruudulle. Se ei siis tee oikeastaan 
mitään muuta kuin vie tilaa le¬ 
vykkeeltä, mutta on kuitenkin 
välttämätön modeemin käyttäjäl¬ 
le. 

Useimmissa terminaaliohjel¬ 
missa on kuitenkin esimerkiksi 
mahdollisuus lähettää suoraan 
tiedosto levykkeeltä modeemin 
kautta avaraan maailmaan, jol¬ 
loin käyttäjän sormenpäät ja näp¬ 
päimistö säästyvät huomattavas¬ 
ti. 

Monet terminaaliohjelmat 
ovat myös yhteensopivia, ts. ne 
pystyvät ymmärtämään toinen 
toistaan. Ohessa julkaistu ohjel¬ 
ma ei ole täysin yhteensopiva. 


minkään muun ohjelman kanssa, 
mutta noudattaa osittain yleistä 
Ansi-standardia. Yhteensopi¬ 
vuuden parantamiseksi käytössä 
on myös 80 merkkiä rivillä — 
vanhaa ja sameakuvaista kuusne- 
losta käytettäessä tosin parem¬ 
minkin 80 epäselvää töhryä rivil¬ 
lä. 

Therm on kokonaan kirjoitettu 
ja muokattu toimivaksi Amigas- 
sa, josta se on sitten hidasta RS- 
väylää myöten siirretty kuusnelo- 
seen kokeiltavaksi. Tlirbottu 
Amiga kääntää ohjelman niin ly¬ 
hyessä ajassa, että se näyttää itse 
asiassa vain tulostavan kääntäjän 
tekstit. 


Mitäs ne Ansit 

Ansi-koodit ovat muita kuin ta¬ 
vallisia merkkejä, siis erilaisia 
ohjauskoodeja. Ansi-sekvenssi 
alkaa joko merkillä CS1 eli $9b 
tai merkeillä ESC [ eli $1 b ja$5b. 
Tämän jälkeen seuraa rivi nume¬ 
roita ja puolipisteitä, jotka ovat 
komennon parametrit, esimer¬ 
kiksi kohdistimen paikka. 

Parametrien jälkeen seuraa 
varsinainen komento, joka on jo¬ 
kin merkki, jonka koodi on suu¬ 
rempi kuin kysymysmerkin. Tau¬ 
lukossa 1 on luettelo kaikista 
Therm-ohjelman ymmärtämistä 
koodeista. 

Ansi-koodien avulla on mah¬ 
dollista muun muassa vaihtaa tu- 
lostustapaa, esimerkiksi allevii¬ 
vausta tai tekstin ja taustan väre¬ 
jä. Ansi-standardi kuitenkin ra¬ 
joittaa värien määrän kahdek¬ 
saan. Käytännön syistä Therm- 
ohjelmassa oma väri saadaan 
vain jokaiselle kahden merkin 
ryhmälle. 

Ei vielä henkäistä 

Kolmen kilotavun ohjelma ei ole 
kaikki. Tavallisen kokoisilla kir¬ 
jaimilla kun ei täytetä riviä kuin 
40 merkkiä. Niinpä tarvitaan eri¬ 
koisvalmisteinen merkkifontti. 
Sitä ei onneksi ole kuin puoli ki¬ 
lotavua, mutta onhan tuota siinä¬ 
kin. Kirjaimet ja muut merkit — 
etenkään ne muut merkit — eivät 
tosin ole järin selkeitä, mutta hy¬ 
vällä tahdolla ja kärsivällisyydel¬ 
lä niistä voi saada selvää. 

Molemmat ohjelmat on ajetta¬ 
va ennen kuin Thermiä voidaan 
käyttää. Ohjelmissa on Basic-la- 
taaja, joka kirjoittaa itse koodin 
muistiin. Kestää siis kauan, en¬ 
nen kuin ohjelma on käyttöval- 


10 INPUT "NIMI";NS 
20 FOR 1=1 TO LEN(NS) 

30 POKE 678 + I,ASC(MIDS(NS,I,l)) 
40 NEXT:POKE 6791LEN<N$),0 
50 POKE 780,LEN(NS) 

60 POKE 781,167:POK£ 782,2 
70 SYS 65469 

80 POKE 780,8:POKE 781,8 
90 SYS 65466 

100 POKE 251,0:POKE 252,81 
110 POKE 781,40:POKE 782,98 
120 POKE 780,251:SYS 65496 
130 IF PEER(783) AND 1 THEN 150 
140 END 

150 PRINT "*** VIRHE” 

160 END 

Ohjelma 3. Tämä ohjelma ajetaan 
viimeiseksi, jolloin kaikki tarvittava 
tallentua levykkeelle. Myöhemmin 
ohjelma voidaan käynnistää lataamalla 
tiedosto (load' 'nimi’',8, l)ja 
kirjoittamalla sys 220()0. 


10 A=2 073 6 

20 READ AS:IF AS="" THEN 70 
30 FOR 1=1 TO LEN(AS) 

40 J=17*ASC(MID5(AS,1,1)1-1105 
50 POKE A,J:POKE A+1024,255-J:A=A+1 
60 NEXT:G0TO2 0 
70 END 

100 DATAGKKKIIGAAAOCOKOAIIOKKKOAAAOIIIO 

101 DATAACCOKKKOAAAOKOIOAGEOEEEEAAAOKKO 

102 DATACOIIOKKKKAEAMEEEOACAGCCCCOIIKOM 

103 DATAKKAMEEEEEOAAAKOOKKAAAOKKKKAAAOK 

104 DATAKKOAAAOKKOIIAAOKKOCCAAOKIIIAAAO 

105 DATAIOCOAAEOEEEGAAAKKKKOAAAKKKMEAAA 
10 6 DATAKKOOKAAAKOEOKAAAKKKOCOAAOCEIOAG 

107 DATAEEEEEGADEEOEEPAGCCCCCGAAEOKAAAA 

108 DATAACEPECAAAAAAAAAAEEEEAAEAKKKAAAA 
10 9 DATAAKKPKPKKAEOIOCOEA11CEICCAEKGELK 

110 DATAHAGCEAAAAACEEEEECAECCCCCEAAJGPG 

111 DATAJAAAEEOEEAAAAAAACCEAAAOAAAAAAAA 

112 DATAAEEABBCCEEIIGKKKKKMAEMEEEEOAMKC 

113 DATAE1IOAMKCECKMACGGKOCCAOIMCCKMAGK 


114 DATAIMKKMAOKCEEIIAGKKEKKMAGKKGCKKAA 

115 DATAACAACAAAACAACCEBCEIECBAAAOAOAAA 

116 DATAIECBCEIAMKCEEAEAAAAPPAAAEGKOKKK 

117 DATAAMKKMKKMAGKIIIKGAMKKKKKKAOIIMI I 

118 DATAOAOIIMIIIAGKIKKKGAKKKOKKKAOEEEE 

119 DATAEOAGCCCCKMAKKMMKKKAIIIIIIOAKOOK 

120 DATAKKKAMKKKKKKAOKKKKKOAOKKOIIIAOKK 

121 DATAKKODAOKKOMKKAOKIECKOAOEEEEEEAKK 

122 DATAKKKKGAKKKKKMEAKKKKOOKAKKOEOKKAK 

123 DATAKKOEEEAOCCEIIOAEEEPPEEEIIEEIIEE 

124 DATAEEEEEEEEAAPNFFFAPPHHDDBBAAAAAAA 

125 DATAAMMMMMMMMAAAAPPPPPAAAAAAAAAAAAA 
12 6 DATAAP11111111KKFFKKFFBBBBBBBBAAAAK 

127 DATAKFFPPOOMMIIBBBBBBBBEEEHHEEEAAAA 

128 DATADDDDEEEHHAAAAAAMMEEEAAAAAAPPAAA 
12 9 DATAHHEEEEEEPPAAAAAAPPEEEEEEMMEEEII 

130 DATAIIIIIIIIIIIIIIDDDDDDDDPPAAAAAAP 

131 DATAPPAAAAAAAAAAPPPBBCKMMIAAAAAMMMM 

132 DATADDDDAAAAEEBMMAAAMMMMAAAAMMMMDDD 

133 DATAD, 


Ohjelma 2. 80 merkkiä riville fontit Thenn-pääteolijelmaan 
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mis. Tämän vuoksi seuraavassa 
on esitetty tapa tallentaa molem¬ 
mat ohjelmat levykkeelle sellai¬ 
sinaan ilman Basic-lataajaa. 

Ajetaan ensin ohjelmat I ja 2 
ja sen jälkeen ohjelma 3. jolloin 
kaikki tarvittava tallentuu levyk¬ 
keelle. Tämän jälkeen ohjelma 
voidaan käynnistää lataamalla tä¬ 
mä tiedosto (pilkku ykkönen mu¬ 
kaan) ja kirjoittamalla sys 22CK10. 

Ohjelma käyttää omiin tarkoi¬ 
tuksiinsa muistia osoitteista 

2048-3071 ja 8102—16383. 
mikä merkitsee sitä. että konees¬ 
sa oleville Basic-ohjelmille to- 
dennäköisesti käy hassusti. Kos¬ 
ka ohjelma toimii tarkkuusgra- 
fiikkatilassa. monet resident-oh- 
jelmat saattavat kieltäytyä toimi¬ 
masta. 


Ongelmiakin ilmenee 

Levyaseman ja RS-väylän yh¬ 
täaikaisessa käytössä on ongel¬ 
mansa. Levyasema sotkee hie¬ 
man RS-vastaanottoa, koska 
Commodoren käyttöjärjestelmä- 
rutiinit toimivat varsin tahmeasti. 
RS-vastaanotto osaa sitäpaitsi se¬ 
koilla itsestäänkin ilman levyase¬ 
manit iinien apua. mutta tätä ta¬ 
pahtuu melko harvoin. 

Ongelman ratkaisu olisi ollut 
rutiinien korvaaminen omilla, 
mutta se olisi ollut liian mittava 
projekti lehteen mahdutettavak¬ 
si.*^ 

C=lehti 
Tomi Marin 
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Komentoja löytyy 

Ymmärrettävästi ohjelmalle pi¬ 
täisi voida myös antaa komento¬ 
ja, jotta voitaisiin käyttää sen eri¬ 
koistoimintoja. Painamalla Com¬ 
modore- ja Shift-näppäimiä sa¬ 
manaikaisesti kuvaruudun alim¬ 
malle riville tulosluu kehoite 
Command. Sen jälkeen voidaan 
kirjoittaa komento, jota seuraavat 
mahdolliset parametrit. 

L-komennolla voidaan vaihtaa 
käytössä olevan levyaseman nu¬ 
mero. L-kirjaimen perään kirjoi¬ 
tetaan levyaseman numero 
8 —11. siis esimerkiksi 1.8 
D-komenlo lähettää levyasemal¬ 
le komennon tai ilman parametria 
ainoaslaan lukee levyaseman vir 
hekanavun. Levyaseman komen¬ 
to kirjoitetaan komennon jäl¬ 
keen. esimerkiksi I) Uriiauki = 
kala 

S-komento tulostaa levykkeen 
hakemiston. Yksinään komento 
tulostaa koko hakemiston, mutta 
mikäli annetaan parametri, tulos¬ 
tetaan vain siihen sopivat nimet. 
Huomaa, että vaikka nimet tulos¬ 
tuvat terminaalinäyttöön, ne ei¬ 
vät kirjoitu capture-tiedostoon ei¬ 
vätkä lähety modeemille. 

S-komento asetuta tiedoston 
lähetyksen. Tiedoston nimi kir¬ 
joitetaan komennon jälkeen. Lä¬ 
hetys loppuu itsestään tiedoston 
loppuessa tai se voidaan keskeyt¬ 
tää ES-feomennolla. Lähetyksen 
väliin voidaan syöttää merkkejä 
myös näppäimistöltä. 

C-komennoIla (Capture) voi¬ 
daan napata kaikki ruudulle tu¬ 
lostuva teksti tiedostoon. Ko¬ 


mennon kirjaimen jälkeen kirjoi¬ 
tetaan tiedoston nimi. Toiminto 
lopetetaan EC-komennolla. 

B-komento havainnollistaa 
virheilmoitusta. Virheen sattues¬ 
sa ohjelma väläyttää kuvaruudun 
reunusta valkoisena ja päästää 
pienen kilahduksen. 

A-komento tulostaa ohjelman 
versionumeron ja tekijän. 

Z-komennolla voidaan vaihtaa 
ohjelman siirtonopeus, joka voi 
olla 300 tai 12(X) baudia. No¬ 
peampani ci kuusnelonen käyt- 
töjarjestelmcirutiineiHaan pysty. 
Ihme, että Thenn 80 merkillään 
pystyy siihenkään. ZO vaihtaa 
nopeudeksi 300. Zl 1200 bau¬ 
dia. 

O-komennolla (ks. taulukko) 
voidaan asettaa Local Eeho -tila 
ja I.F/CR-muunnos päälle tai 
pois. Local Eeho -tilassa kaikki 
näppäimistöltä tai send-tiedos- 
tosta tulevat merkit tulostuvat 
myös Thermin näytölle. CR/LF- 
muunnos aiheuttaa vast;ianotet- 
lujen CR-koodien muunnoksen 
LF-koodeiksi ja lähetettävien 
LF-kixxlien muunnoksen sekä 
LI'- että CR- koodiksi. Oletusar¬ 
voina CR/LF-mmmnos on päällä 
ja Local Eeho pois. 

O-komennolla ohjelmasta 
pääsee pois siten, että se sulkee 
kaikki avaamansa tiedostot. 
Muuten levyasema jää ihmettele¬ 
mään auki jääneitä tiedostoja ei¬ 
kä osaa lukea niitä. Q-komento 
nollaa myös yksitoista tavua Ba- 
sjc-muistin alusta, jottei Basic 
luulisi siellä olevan ohjelmaa. 


xA Siirtää kohdistinta ylöspäin x riviä. Oletusarvo on yksi. 
Vieritystä ei suoriteta. 

xB Siirtää kohdistinta alaspäin x riviä. Oletusarvoon yksi. 

Vieritys tapahtuu, mikäli kohdistin muuten joutuisi ulos 
ruudulta. 

xC Siirtää kohdistinta oikealle x merkkiä. Oletusarvo on yksi. 
xD Siirtoa kohdistinta vasemmalle \ merkkiä. Oletusarvo on yksi. 
xE Siirtää kohdistinta alaspäin x riviä sarakkeeseen 1. 
Oletusarvoon seuraava rivi. 

xF Siirtää kohdistinta ylöspäin x riviä sarakkeeseen i. 

Oletusarvo on edellinen rivi. 
yixH Siirtää kohdistimen riville v sarakkeeseen x. 

Oletusarvo on I. I eli vasen yläkulma. 

J Tyhjentää näytön siirtämättä kohdistinta. Huomaa: Ansi- 

siandaitlissa näyttö tyhjenee vain kohdistimesta alas ja 
oikealle. Vierittää näyttöä x riviä ylöspäin. 

Oletusarvo on yksi rivi. 

x;x;x. .m Asemia tulostuttavan ja viil it. Parametreinä voi olla 
seuraavia lukuja: 

0 asettaa lavallisen tekstin ja värit 
I lihavointi päälle 

3 kursiivi päälle 

4 alleviivaus päälle 
7 käänteisyys päälle 

21. .27 poistuu jonkin toiminnoista I ..7 
30..37 asettaa tekstin värin 
40. .47 asemia taustan viirin 

Anti-standardin koodeja xfö , K. xL. xM. xP. y.xR, xT. x;x;x..h. 
x;x:x. .1 ja xn ei ole Thcrmissä. 

Taulukko I. Tlierm-ohjelmanymmärtämät Ansi-kooditparametreilleen. 
Kaikki koodit alkavat merkillä $9b tai merkeillä Slb S5b. 


A Tltlostaa typeryyksiä ohjelman tekijästä. 

B Päästää äännälidyksen. 

C n Asettaa capture-loiminnon tiedostoon nimeltä n. 
D Lukee levyaseman virhekanavan. 

D n Lähettää levyasemalle komennon n. 

S Tulostaa koko hakemiston. 

S n Tulostaa hakemiston "suodattimena” n. 

EC Lopettaa capture-tointinnon. 

ES Keskeyttää tiedoston lähetyksen. 

L n Vaihtaa käytettäväksi levyasemaksi numeron n. 

Oc Poistaa CR/LF-inuunnoksen. 

OC Asettaa CR/LF-muunnoksen. 

Oe Poistua Loeul Eeho -tilan. 

OE Asetiaa Local Eeho -lilan. 

Q Poistuu ohjelmasta. 

S n Asettaa tiedoston nimeltä n lähetyksen. 

Zn Asettaa liikennöintinopeuden. n=0:300 baud. 
n= I: 1200 baud. 


Taulukko 2. Thenn-ohjelman komennot, joissa n tarkoittaa parametria. 


@ 

Insert-näppäin 

A 

Kohdistin ylös 

B 

Kohdistin alas 

C 

Kohdistin oikealle 

D 

Kohdistin vasemmalle 

H 

Kohdistin kotiin (home) 

J 

Kuvaruudun tyhjennys (clr); ensin lähetetään H-koodi. 

1 ..8 

FI..F8 

30m.. 37m 

Ctrl-1. .Ctrl-8 (tekstinviiri) 

40m .. 47ni 

C= 1 ..C=8 (taustanväri) 

7m 

Ctrl-9 (Rvs on) 

27m 

Ctrl-O(Rvsoff) 


Taulukko 3. Tlierm-ohjelman näppäimistöltä lähettämät Aasi-koodit. Kaikki 
koodit alkavat merkeillä $lb $5h eli Esc-/. 


8 Backspace. Siirtää kohdistinta vasemmalle. Näppäimistöllä Del. 

9 Salkuin. Sarkaimcl ovat 8 merkin välein. Näppäimistöllä Clrl-i. 

10 Rivinsiirto. Näppäimistöllä Retum. 

13 Rivinpalautus. Kohdistin rivin alkuun. Näppäimistöllä Shilt-Return. 
27 Esc. Esc-c eli $ 1 h $63 palauttaa päätteen alkuperäiseen tilaan. 
Näppäimistöllä Ctrl-]. 

Taulukko 4. Yksitavuisia Aasi-koodeja. 


50 
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10 L=100:S=0:A=22000 
20 READ AS/NS:IF A$="" THEN END 
30 FOR 1=1 TO LEN(AS)-1 STEP 2 
4 0 8=10*ASC(MIDS(AS,1,1))+ASC(MIDS(AS, 
1+1,1))-698 

50 IF B<0 OR B>255 THEN 80 
60 POKE A,B:A=A+1:S=(S+B) AND 4095 
70 NEXT:IF S=NS THEN L=L+l:GOTO 20 
80 PRINT "*** VIRHE DATOISSA RIVILLA"L 
90 END 

100 DATAD2D5I6D2Q0J6D2D7I7D2L5J1,835 

101 DATAR6Z1D2S9J5Y0B1E4F7J8B6A3,2047 

102 DATAD2H4J5D2J1J6D2M6J6Y0B3R4, 3148 

103 DATAF4J8YOA5H2D2GOJ6K4D2H4J5,14 

104 DATAH6Y9I5Q9F901B7U8Q9E401C4,1396 

105 DATAU8Q9B201D2U8Q9M801N8A2Q9, 2913 

106 DATAA801F3J801F6J8Q9G4C1F7J8, 4037 

107 DATAQ2A0N8N3Z3N3Z1Q9D2N3Z4Q9,1768 

108 DATAA8N3Z2Q5Z3P7H0J8Q5Z4P7J5,3575 

109 DATAJ8Q5Z1P7M0J8QSZ2P7O5J8Q5,1350 

110 DATAZ3C4K5G4N3Z3O4A2X0Z4X0Z4,3296 

111 DATAQ5Z1C4K5E0N3Z1O4A2X0Z2X2,1029 

112 DATAW4C504U7Q9D9N3D8Q9J8N3D9, 2447 

113 DATAQ9A0O1F5J801F4J8D2E7JOJ6, 34 68 

114 DATAQ9A0N3Z3Q9D2N3Z4Q2D2Q9A0,878 

115 DATAQ8O5Z3U0U8Z1X0Z4U2U8Y6Q9,3412 

116 DATAX2N3Z3Q9A7N3Z4Q0C4Q2A4R3,1020 

117 DATAN4A2O5Z3U0U8Z1X0Z4U2U8Y6,3353 

118 DATAJ6Q9A0N3Z3Q9D2N3.Z4Q9G4N3, 862 

119 DATAZ1Q9D3N3Z2Q2D0Q0A0R7Z1O5,2625 

120 DATAZ3U0U8Y9XOZ4X0Z2U2U8Y2Q2, 1219 

121 DATAA2P2O5Z3U0U8Z1X0Z4U2U8Y6,3570 

122 DATAQ9T2N3Z3Q9A7N3Z4Q9X2N3Z1, 1569 

123 DATAQ9A7N3Z2Q2A4Q0G4R7Z1O5Z3, 3346 

124 DATAU0U8Y9X0Z4X0Z2U2U8Y2Q0D9,1724 

125 DATAR3N4A205Z3N6B6Z1J6H2N8H2,3212 

126 DATAP2H2Q6V4Q5V1D2F5I7K4Q8K4, 646 

127 DATAR0K4J6S8H0J8N2Z3S8J5J8R0,2308 

128 DATAVJ4G4O4A1U0N8E1G2B0B0K1Z3,3556 

129 DATAN3Z3O4A1U0N8H4N2Z4Q0A7R6,1132 

130 DATAB0R7Z3H3Y0O5Z3N6B6Y7J6R7,2955 

131 DATAZ3H3B505Z3N6B6Y7J6O1E0J8, 372 

132 DATAB0B0B0N3Z3S5M0J8N3Z1S5O5, 1905 

133 DATAJ8N3Z2N2Z4N8H4QBR3N4A205,3608 

134 DATAZ1Q4Z4R3E0J8E2E2E2E2E1A7,708 

135 DATAC4K5I1N3Z4S5J5J8N3Z2N8U1,2407 

136 DATAG4O4A4X3G4X0Z2BGB0S1Y8M1, 3828 

137 DATAH0J8N3Z1O4A2X0Z2Q0A7N8E1,1258 

138 DATAA1U8C5R7Z1E1B5N3Z5R7Z3E1,2835 

139 DATAY0A5Z5O5Z1N6B6X9Q2Y0R3E7,648 

140 DATAJ8U8C5J6R7Z1E1Y0N3Z5R7Z3,2602 

141 DATAE1B5A5Z505Z1N6B6X9R3E7J8, 4023 

142 DATAY0X3Q2B5N4Z5E1A2Y0B5QUA/,1431 

143 DATAN6R7Z1D7Z5U0B7Z105ZIN6U8, 3495 

144 DATAY3Q9A8E4E7J8Y0C2Q0A3Q5Z5, 853 

145 DATAH3Z5E9Z1N3Z3R7Z1D7Z5H4A5, 2666 

146 DATAZ3O5Z1N6B6X6Q9B6E4E7J8Y0,221 

147 DATAA8Q0A7R7Z1G9Z5O5Z1E4E7J8,1733 

148 DATAB6B1Q0A7R7Z1G9Z5O5Z1N6B6,3227 

149 DATAY7J601E1J8R4E5J8X6E4J8R6,625 

150 DATAB4S9G0J8X8E5J8U1Z5U8A3R3, 2207 

151 DATAE1J8C4 J6U1G3R6G101E6J8U1, 3453 

152 DATAE804D3U1F7R6C9E1B5N3Z4R4,662 

153 DATAE4J8S9G0J8U1Z5U8A2Q9A0B0,1996 

154 DATAN3Z3B0B0K1Z3K1Z4P7G0J8J6,3522 

155 DATAU1F9U8B6R4E4J8X2W4B0R6Y3, 1111 

156 DATA02E4J8Q9Z5P7G0J8J6X8E4J8,2610 

157 DATAU1T3U8C6Q9A1D2G2I8N3Z3Q5, 45 

158 DATAV4F6W9Z3N3V4R6A4Q9A0N3V4, 1840 

159 DATAQ9A0O1E3J8J6U1T4U8F6Q9A1,3216 

160 DATAD2G2I8C4K1V4N3V4O4B0D2P2, 326 

161 DATAI6Q9C4N3V4H6S0I8F6X3C4O4,1753 

162 DATAV9Y0V7Q2C4N4V4U1C5R6B3H2,3450 

163 DATAD2U116K4F6X3A1U8Y6H6S018, 865 

164 DATAD2P2I6H6S0I8U1T5U8C5Q9A1/2278 

165 DATAD2G2I8C4K1V1Q2A0Q8F6X3I0,3495 

166 DATA04A3X2U8Y7N2V1N8H6T5I8U1,1274 

167 DATAT6U8C9Q9A1D2G2I6N3Z3Q5V1,2821 

168 DATAF6W9Z3Q2A0UlI0O4A5K5H9X2,271 

169 DATAU8Y7N3V1N8H6Q5I6U1U0U8C9, 2175 

170 DATAQ9A1D2G2I8R0U2M4C5R6A2N4,3460 

171 DATAV4Q9A1D2G2I8R0U2H4I0R6E4,826 

172 DATAN4V1H6S0I8U1T7U8B2Q9A0N3, 2435 

173 DATAV1Q9A1D2G2I8H6T5I8U1T8U8,3964 

174 DATAB2Q9A0N3V1Q9A1D2G2I8H6Q5, 986 

175 DATAI8U1U2U8A6D2P2I6H6S0I8U1,2506 

176 DATAV1U8A8Q9A1D2G2I8H6W3I8U1,3873 

177 DATAH7Y0A3H6C5JOQ9Z5D2G2I8U1,1095 

178 DATAZ5YOW5U1AOU8B3Q9B601N4A2, 2699 

179 DATAQ9A0O1E7J8H6O6I9U1D0O4G0, 3900 

180 DATAU1E0R6C8U1D9U8A2Q9D1F6X3,1188 

181 DATAD0B0B0B0B0N3Z3R3N4A2E1B5, 2009 


182 DATAA5Z3O1N4A2H6O6I9U1F0R6C4,3306 

183 DATAU1E9U8A2Q9E0F6X3E0N3Z3R3, 7 67 

184 DATAN4A2E1Y0A5Z3O1N4A2H606I9,2030 

185 DATAU1A8R6B3R0S9A4J7B3E7J801,3187 

186 DATAE7J8H6O6I9U1C0O4C1U1C8R6, 338 

187 DATAB7X3B9R0S9A4J7H3Z5E5E7J8, 1585 

188 DATA01E7J8H6O6I9H6O6J9H6S0I6, 2837 

189 DATAQ9A0O1E4J801E5J8Q9A101E3, 3927 

190 DATAJ8Q9Z5O1G0J8J6Q9B601N4A2,1210 

191 DATAD2P2I6Q9A0O1E7J8O1E4J801,2359 

192 DATAE3J801E2JB01E6J8N3V1N3V4,3757 

193 DATAJ6N3Z5H2N8H2P2H205Z5R4E3,1288 

194 DATAJ8Y0A6D2I8I8H6S5J0R4E2J8, 2505 

195 DATAY0C0U1G7U8A6D2E7J0H6S5J0,3767 

196 DATAU1J1U8A3D2C8J0H6S5J0E1M7,843 

197 DATA1J1D2QSZ504A3H6B3J1U1B3U8, 2245 

198 DATAB1Q9AON3V2Q9AON3V1H6S5JO,3634 

199 DATAU1B2U8B2D2P2I6Q9A0N3V1N3, 887 

200 DATAV4H6S5J0U1B0U8C9C9A0N3V1,2413 

201 DATAX0V4Q5V4U1C5O4A5D2U1I6T8,32 

202 DATAV4Q9A0O1E2J8K4Q8K4R0K4C4, 1370 

203 DATAJ6U1A9U8B6Q5V1E1Y8C4K5A8,2702 

204 DATAN3V1U1I0O4W7H6Q8J0U1A8U8,353 

205 DATAC1T8V1B6V6Q9H9N3V1T8V4B6,2035 

206 DATAU8Q9A0N3V4N3V1H6S5J0U1B1,3666 

207 DATAY0X9U1P5U8A6D2C8JOH6S5JO, 1120 

208 DATAU1C7U8A601E2J8H6T0J0H6S5, 2460 

209 DATAJOQ8H4H4H4H4H4ROP2E1D1C9,3511 

210 DATAZ2J6Q6V1Q4V4D2K9I7X0V1Q5,1352 

211 DATAVIUI10O4O4H6Q8J0Q2D9S9T2, 3048 

212 DATAB1P7X4J9Q9C8P7T2B1U2B6Y2,470 

213 DATAQ2Q0S9Z5G1P7Q9J8S9P9G2P7,2288 

214 DATAH3J9Q9A0P7Z5G1P7P9G2U2U8, 3890 

215 DATAX3J6Q2D9S9X4J9P7T2B1U2B6,1424 

216 DATAY7Q2O0S9Q9J8P7Z5G1S9H3J9,3283 

217 DATAP7P9G2U2U8Y1J6R301A2U1A3,832 

218 DATAY0A2C4J6R3N4A2O1F0J8R3E7,2012 

219 DATAJ801F1J8D2E4J1Q9C801N4A2, 3041 

220 DATAQ9A0O1E7J8Q2A8Q0C4S9B2J7, 52 

221 DATA02E9J8D2K9I7R4E9J8U2B6X9,1347 

222 DATAQ9A0O1E9J8O1F2J8Q2A9R3F2, 2491 

223 DATAJ8YOD4N8H2S9A9KOH2H4H4H4, 3665 

224 DATAH4H4Q8K4E1D1C5Z2J6Q0C4D2,650 

225 DATAK9I7K4R0X2F6X3A8U5F2J804,2148 

226 DATAW2N8H2Q9D2Q0C4D2K9I7K4R0,3467 

227 DATAX2W4I0O4Y0R3E9J8C4K5A9Q2,911 

228 DATAC4D2F5I7D2W8Z5Y0Z1H2R3E9, 2409 

229 DATAJBC4K5A9Q2C4D2F5I7K4U1P7, 3467 

230 DATAU8B1R3E9J8Y0V8U6E9J8H6X3,1030 

231 DATAJ1U1C9UBB4R3E9J8U5F2J8R6, 2424 

232 DATAU0X8E9J8H6X3J1U1C0U8C7R4,4039 

233 DATAE9J8YOS5U2S9B9KOP7B8KOX2,1532 

234 DATAX6F2J804Y4U6F2J8U6E9J8H6,3091 

235 DATAR6J1U1B3U831R4F2J8Q9A0P7, 345 

236 DATAB8K0H6P6J2U1A3U8B7D2I6J1,1425 

237 DATAR3F0J801N4A2R3F1J801E7J8,2631 

238 DATAF6J6N3Z5E1M7U1D204R8R4F2,24 

239 DATAJ8X6E9J8Y0B7W4H0R6Q6X2S9, 1819 

240 DATAB7K0P7B8K0U2X6E9J8U8Y4X8, 3486 

241 DATAF2J8Q5Z5R4E9J8P7B8K0X8E9, 843 

242 DATAJ8H6R6J1R2B8KOYOS4Q2AÖX2,2392 

243 DATAS9B8K0U1D2Y0Y8U1Q0Y0Y4N8,307 

244 DATAC4K5B8N3EOQ9KOK5AON3E1P2,1327 

245 DATAE1M7U1H6U8F4Q0A0N2Z5R7E0,2798 

246 DATAU8A6D2J9J5H6O9J1R7E0Y0C8,4039 

247 DATAU1F8R6Y2F6X3EB04X7N3Z3Q5,1889 

248 DATAZ5B0N3Z5B0B0K1Z5K1Z3N3Z5,3660 

249 DATAU0H6U8J2Q5Z501F3J8H6U5J2, 1225 

250 DATAU1G6U8A6D2J9J5H6U5J2U1I3,2589 

251 DATAU8D9Q9A101F5J8Q9A2D2T5Z5, 3953 

252 DATAD214J5Q9A2R4F3J8Q0A0D2S6, 942 

253 DATAZ5D2T2Z504D7D2J9J5Q9A0O1,2393 

254 DATAF5J8H6U5J2U1G9U8E8Q0A0R7,3782 

255 DATAE0Y0D6E1M7U113U8B3Q9A2D2, 878 

256 DATAT5Z5Q9A0O1F5J8H6U5J2U1G7,2432 

257 DATAU8B3Q9A3D2T5Z5Q9A001F4J8, 3769 

258 DATAH6U5J2D2J9J5H6U5J2U1G7U8, 1121 

259 DATAD9Q9A3D2T5Z5Q9A101F4J8D2,2309 

260 DATAI4J5Q9A3R4F3J8Q0A1D2S6Z5, 3619 

261 DATAD2T2Z5O4T8Q9A0O1F4J8D2J9,937 

262 DATAJ5H6U5J2U1I1U8C9Q9A2D2T5,2322 

263 DATAZ5Q9A3D2T5Z5Q9A1D2T5Z5D2,3915 

264 DATAU2J6Q2BOQ9AOP7AOA8U2B6ZO,1091 

265 DATAA0U1JOU8C5Q0A0R7E0F6X3E8, 2329 

266 DATAO4U4U1A2R6U0O1F6J8D2U2J6, 3881 

267 DATAD2Q0J6H6U5J2U1G5U8C2Q2F0, 1154 

268 DATAU202E9J8S9C1J7Q0C4D2K9I7,2364 
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269 DATAR4E9J8U8X9H608J4U1H9U8F7,3995 

270 DATAQOZ5UOR7EOYOV6U1G9U8B2Q2,1839 

271 DATAM7N8E5F7J801F7J8H6X4J3U1,3204 

272 DATAT7U8B2Q2M8N8B3F7J801F7J8,417 

273 DATAH6X4J3Q2T1U1G7Y0W4Q2G4U1,2332 

274 DATAT5Y0X4D2J9J5H6U5J2U1G8Y0,13 

275 DATAA3H6P9J4Q9A0D2S9Z5Q9A4R4,1337 

276 DATAF3J8Q0B5D2S6Z5D2T2Z5O4A6,2765 

277 DATAD2J9.T5H6U5J2QOAOR7EOYOCO, 4001 

278 DATAQ2A4D2U1Z5Q0A0R7E0Y0A6D2,1214 

279 DATAV0Z5U0U8Y6D2U4Z5Q2A4D2T8,3220 

280 DATAZ5Q2AOD2U7Z5U1B3YOB6QOC4,689 

281 DATA02E9J8D2K9I7R4E9J8X2Q4O4,2067 

282 DATAY0X3Q9D2Q0C4O2E9J8D2K9I7, 3442 

283 DATAR4E9J8X2W4I0O4X8D2U4Z5Q9,1245 

284 DATAA4D2T5Z5D2W8Z5Y0Z1H6U5J2,3110 

285 DATAH6I9J2U1D6U8Y9Q4E0U8A2T8,577 

286 DATAE1T8E0Q0A0O5E0D2I4J5Q9A4,1585 

287 DATAR4F3J8Q0A0D2S6Z5D2T2Z5O4,3166 

288 DATAA6D2J9J5H6U5J2D2I9J2Q9B0,67 

289 DATAD2H4J5Q2A4D2TBZ5Q2D4D2U7,1354 

290 DATAZ5U2U8Z0D2U7Z5D2U7Z5D2U7, 3496 

291 DATAZ5D2U7Z5D2U7Z5U1D2Y0Y9U1,1566 

292 DATAD4U8G8D2D7I7Q9D2D2H7J0D2,2464 

293 DATAH7JOQ2Z5X2D2U7Z5U1D4Y0B0,163 

294 DATAD2H7JOD2S3Z5H3AOYOX8Q9D2,1584 

295 DATAD2H7J0X2W4B8O4Y8D2D7I7D2,2837 

296 DATAS3Z5H3A0U8E7D2U7Z5U8Y4D2,455 

297 DATAW5Z5Y0A7D2S3Z5H3A0YOO5Q9, 22 99 

298 DATAB0D2H4J5D2H4J5Q9A4D2T5Z5, 3366 

299 DATAD2U4Z5H6M4J1D2D7I7D2H7JO, 4 07 

300 DATAD2D7I7J6QOZ5UOR7EOU8Z1P2,2102 

301 DATAQ6E0Q4E1H6S9Z5R3D2U8H2Q9, 3687 

302 DATAA101D2U8Q9B501C4V2Q2D202,870 

303 DATAA4V2Q9B2O1A5V2Q9A0O1A6V2,2153 

304 DATAQ9C5O1A0V2O1A1V2X2O2A4V2,3644 

305 DATAQ2J2Q0A0U0U8Z3U2U8Z0K4O1,1528 

306 DATAD2U8J6Q2A2D2T8Z5D2U7Z5Q6,3173 

307 DATA04U8A6H2D2U4Z5K4J6H2D2U4,506 

308 DATAZ5Q9A2D2T5Z5Q9A0O1F5J8K4,1981 

309 DATAJ6Q0A0R7D8Y0A9X0D6U8E3X0,3450 

310 DATAD9A9A0J6D2W8Z5U8A8R3F5J8, 555 

311 DATAY0C8H6P5J5U1J604B7U1M7R6,2111 

312 DATAA2K5J6U1W404A7U1Z5YOA3F6, 3645 

313 DATAX3G4U1Q0O4A6A9A0J6Q5Z5J6, 978 

314 DATAU1D2O4A4U1M8O4Y2Q2H1Q0J7,2564 

315 DATAN4Z3N2Z4N3Z5Q0A0R7Z3Y0W9,688 

316 DATAT7ZSY0C1R6W3U0R7Z3U8Z1U0,3089 

317 DATAP2C4K1Z3N3Z3O4X0X0Z4H6B0,853 

318 DATAJ6U0R7Z3H2Q5Z3C4K5A2N3D8,2371 

319 DATAQ5Z4K5A0N3D9K4J6N3Z5Q2A3,3820 

320 DATAD2U1Z5Q5Z5D2V0Z5O4B3D2J9, 1417 

321 DATAJ5Q9A0O1F4J8Q9A3D2U1Z5D2,2666 

322 DATAU4Z5J6D2U8J601E8J8Q2A1D2,4039 

323 DATAU1Z5R3E8J8D2V0Z5U1B0U8B0,1644 

324 DATAE4F7J8I0A5Q9B3D2V0Z5D2U4,2843 

325 DATAZ5 J6Q2A1D2T8Z5D2V)8Z501E8, 450 

326 DATAJ8D2U4Z5R3E8J8D2X0J6U1B3,1930 

327 DATAU8A7E4F7J8I0A2Q9B0H3A0J6,2774 

328 DATAD2U2J6Q9A8R4F6J8U8A2Q9A6,3994 

329 DATA01F8J8Q9A0O1F9J8Q2F8Q0J8,1140 

330 DATAQ9A2D2S9Z5Q9A1Q2A2QOAOD2,2313 

331 DATAS6Z5D2T2Z5J6Q9A1D2T5Z5J6,4077 

332 DATAU1G504A7U1J1R6A3A9D2J6U1,1207 

333 DATAT304A6U1V9R6A2E1M7J6U1J7,2710 

334 DATA04A7U1M3R6A3E1W3J6U1G504,38 

335 DATAA6U1J1R6A2A9M8J6M8D2A0G4,971 

336 DATAT2J6G4J6A1A2A4A8B6D2G4M8,1674 

337 DATAG7B5B3B3A1B4A4F8D2D2D2D2,1987 

338 DATAD2D2D2I4A8A5B8B3D2C2E9E6,2360 

339 DATAE8D2D2D2E0A3E1D2I4E6D2I0.2862 

340 DATAE6D2H7A1B8A9B4D2D2D2H7A1,3233 

341 DATAB8A3A8D2E9E4D2E9F7F7E8A5, 3635 

342 DATAC7J1F1E9H7A0A6C7J1A0B3B0,4077 

343 DATAA0B7C7J1T4A0B8C7J1F5H7A0,578 

344 DATAB9C7J1UOAOCOA8AOC8C7J1F1,1140 

345 DATAFOH7AOC9C7J1T5A0D0C7J1F1,1808 

346 DATAF3H7A0D1C7J1F1F4H7A0M9C7,2425 

347 DATAJ1F2EBH7A0N3C7J1E9M6A0N4,3253 
340 DATAC7J1F1M6A0N5C7J1F3M6A0N6,20 

349 DATAC7J1F5M6A0N7C7J1F0M6A0N8,888 

350 DATAC7J1F2M6A0N9C7J1F4M6AOOO, 1761 

351 DATAC7J1F6M6A001B3A004C7J1F1,2528 

352 DATAE8H7A0O5C7J1T3A0O6C7J1F0,3423 

353 DATAF5H7A0O7G7J1U0C7J1U2A0O8,392 

354 DATAC7J1G4A0O9C7J1F2E9H7A0P0,1169 

355 DATAC7J1F2F0H7A0P1C7J1F2F1H7,1915 

356 DATAA0P2C7J1F2F2H7A0P3C7J1F2,2689 

357 DATAF3H7A0P4C7J1F2F4H7A0P5C7,3456 

358 DATAJ1F2F5H7A0P6C7J1F1F2H7A0,89 

359 DATAP7C7J1T6A0P8C7J1F1F5H7A0, 1019 

360 DATAP9C7J1F1F1H7A0A0,1475 

361 DATA, 
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AMIGA 

AMERCANCE HOCKEY 
BATMAN THE MO VM: 
CARAL 

CALJFORMA OAMES 
CHASE HO 
CITY DEFENCE 
COLORIS 

DRAGONS OF FLAME 
EMPftE 

F-10 COMBAT PLOT 
F29RET/UATOR 
FALCON F 10 
FALCON Flfl MSSKXD I 
FIGHTfcfl BOMBER 

FOOTBAU MGRI • EXP 
FULL METAL PLANtT 
FU90N 


guns*«* 

HARO ORIVN 

NDIANA JONES AD VENTURE 
NSANITY FKJHT 
r\#\3TARTI 

LEISURE siirry i/mb 
LEISURE SUT LARRY H 
LORD3 Of THE RlSNG SUN 
MANIAC M\N90N 
MLLENNTtjM 22 
NORTHÄ SOUTH 
OPERATION THUNDERBOLT 
POLICE QUEST 
POPULOUS 
haf«ow ÄAft» 

SHADOVV OF THE BEAST 

K NT SERVICE 
CITY 


Komentokeskus on avolnno myös kun sinä olet kotona - siis iltaisin. 

3.00 sn00CS TS 

SOCCER souao 

SOLDfcRCNE 
1 SPYSPYI 
l gpY SPYII 

' STEVE DAVS SNOOKER 
' STUNTCAR RACER 
• SUBSLNK 
SUMMER GAMES 1 


4CTTY 

SPACE QUEST 2 
SPACE QUEST 3 
SPACE ROGUfc 
STUNT CAR RACER 
TESTDRIVE2 
TURSO OUTRUN 
TV SPORTS FOOTBALL 
VlXBi 

NAR N THt MOOLE EARTH 
WAYNE GRETZKYMOCKEY 
ZAKMCKRACKEN 

C-64 DISC . 

00% DYNAMITE 
DARDS TALE I 
BATMAN THE MOVIE 
ÖEVERLYHLLSCOP 
CABAL 

CHAKPIONS OF KRYNNISSö 
CURSfc OF AZURE BOND S 
LPYX ACTION 
FOXX FI0HT3 BACK 
GHOSTBUSTERS I 
GHOULSN ghost 
GIANTS KOKOELMA 
GOLDSLVER4BRONZE KOKO 
GRAND PRKCRCUT 
IfcLLFFtE ATTACK 
N CROVVD KOKOELMA 
fClANA JONESLASTCRUS 
KCKOFF 
LAST MNJA 2 
MANJAC MANSlON 
NEW ZEALAND STORY 
OPERATION THUNDERBOLT 
FOOL OF RAD LANCE 
RAM3QW ISLAM) 
REDSTORMRÖNG 
RICK DANGEROUS 
SHADOW SKIMMER 
SM CITY 

STUNTCAR RACER 
TE ST DRJVE I CAUFCHA 
TEST DRIVE IDUEL 
TFWLL TME PLATNUM I 
TIMES OF LORE 
TURBO OUTRUN 
LLTMA TRLOGY 
U-TMA V 
WI#JERS 
ZAKMCKRACKEN 

C-64 KASETTI 

X) GREAT GAMES I 
DGREAT GAMES ■ 
OCH.DYMMÄTE 
DBOOTCAVT 
S 42 

50 GAMES KOKOELMA 
ACE OF ACES 
AJRBOURNt RANGER 
NXEYKAT 
ALTERED BEAST 
AMERICAN C (HOCKEY 
AUF WtDERSEHEN MONTY 
/VENGER 

AZIMUTH KAS SÄÄTÖ OHJfcL 
BANGKOK KNIGHTS 
BARBARIAN 
BATMAN 

BATMAN THE MOVIE 
BATTLE9HPS 
BONC COMMANDOS 
BOMC NWJA 
BZ KOKOELMA 
BLACK LAkR 


I BMX 3MULAT0R 2 
» BOMB JACK 
\ BOMB JACK I 

) BOUNTY BOB STRKES BACK 1 
I 8UGGYBOY 
i CABAL 

) CHANPSPRNT AUTORATA 
i CHAKFIONSHP BASEBALL 
CHASE HQ 


BLACK TIGER 
BLACK WYCrt: 
BLASTEROOS 


CHCKM CHASE 
CON-OP Hl TS 
COLLAPSE 
COMMANDO 
CYLU 

DALEY THOMSON DECATHL J 
ORAGON MNJA 
ORUDI 

bkxave 

tNUURO HACfcH 
EPYX2I 
EPYX ACTION 
FASTBREAK 
FGHTER BOMBER 
FUJNKY 

FOOTBALL MAN I • EXP 
i FOOTBALL MANAGER 
FOOTBALL MANAGER 2 
FOOTBALLER OF YEAfl I 
FRANKE G OLO TO HOU.VVVO i 
FRIGHTMAFE 
GAME. SET S MATCH I KO 
GAMES SUMMER EDITION 
GAMES VflNTER EDITION 
GA UN Tl LT 
. GAUNTLET» 

I GAZZA S SLPER SOCCER 
) GHOSTBUSTERS 
I GHOSTBUSTERS I 

?£8£iiflRHV* 

I GANTS KOKOELMA 
I GOCRAZYKOK 
I GOLD.SLVER&BRONZE . 

) GOLF CONSTRUCTION SET 
) GOTHK 

I GRAND PRO SM I 
j GREEN BERET 
| GREYFELL 

GROVVNG PÄIN S OF A MOL 
GUAOALGANAL 
GLNSHP 
i FVLCKER 2 
HAMPSTEAD 
I HARBOUR ATTACK 
) HARO HAT MACK 
J HEROES OF LANCE 
I HOSTAGES 
l HOUSE MIX 
I HYPER BKE 
I XERA 

| KARI WARRJORS 
) N CROVVD KOKOELMA 
) rOIANA JONES LASTCRUS 
) JACK THE NPPER I 
) KARNOV 
I KJCK OFF 
> KK START I 
) KNGHTMARE 
) KRAKOUT BREAKOUT 
) LASER SOUAO 
) LORD OF MDNIGHT 
) MAGNiFlCENT 7 KOKOELMA 
) MA SK I 

I MASTER OF TltLAMPS 
I MAZEMAMA 
I ME G A MK 

) METROPOUS 
MCROPROSE SOCCER 
I MYSTERY OF THE NLE 
) NERO 2000 TfcTOVISAUJ 
i NEW ZEALAND STORY 
) MGHTSHADES 
i OPERATION THUNDERBOLT 
i OPERATION WOLF 
I OSNflUM 
OUTRUN 
I P 47 

I PACK OF ACES KOKOaMA 
) PAPERSOY 
PfRATES 

pttstop i __ 

POSTMAN PAT- 1900 

I PREDATOR Ä.C 

) PROJECT STEALTH FGHTER 
) OUEDEX/STAVROSFASOULA 
i RACK EM DUARDI 
i RANBOWISLAM3S 
l RALLY 
i RALLY 
) RAMBO 
. RAMBO ■ 

RAMRAGE 
RASKEL 
RED HEAT 
RED STORMRISING 
RENEGAOh 
RENEGADfc IB 
RICK DANGEROUS 
i ROAD RUNNER MAANTEK* r 
RC60C0P 

ROCKFORD RIOT/BOUDDAS 
RUN THE GAUNTLET 
RUNNNG MAN 49 

I SABOTEUR ‘ 

I SANXION 
SERVE AM) VOLLEY 
SMQRT CRGJT 
SLENT SERVCE 


'ER HANG ON 

SLPERRDER 1 

SUPER SPRW" AUTORAIAPfc .1 
TKO NYRKKELY c 

TAITOS CON OP HTS KO E 

TANK ATTACK 

TESTDRTVEI 6 

THNG 80UNCESBACK C 

. TTPEEMUSKETEERS 4 

THttl TME GOLD 2 F 

I THRLL TME PLATNUM 1 
1 Tl-fTLLER R\CK 
' THJNDERCATS 
TIMtS OF LORE 
TOP GLN 
TLF80 OUTRUN 
UNCtRVVUROLE 
LNTOUCHABLES 
VYLD (TRE 
, VVMVERS 
1 WNTER GAMES 
WORLD GAMES 
1 WORLD SERiES BASEBALL 
! XLRONS 
► 23P 


• SLENT SERVICE 
' EEPNGGOOSUE 
H.OMON3 KEY 
) SPACE PIOT 
) SPITFIRE 40 
i ST WARS 

S TAR FLEET I 
TARGlOERI 

) STRKE FORCfc HARRtR 
) SUPER HANG ON 
$ THRUSr 
i U.TMA V 
) WAYNE GRETZKYICEHOCKEY IL 
i XENON2 1/ 


Scannereita 



ST.PC.AMIGA 


po IBM PC 


Profex 33 testivoittaja 
Saksassa! 

80286. BIOS 303.6/12 MHz 0 Wall LM 15.6 MH/. 1 ke/4 
MB RAM 357144 M3 ia 5.25712 M3 levyasemat. 33 
MB/46ms kovalevy, 5 kcrllipaikkaa vapaana. 1 rinn/2 aaria 
VGA näylönotjeii. AT näppiiimalo (102). MS DOS 3.3 GW 
Basic, Prolex SWM M30 VGA monochrome näyllö. 

Kaikki hintaan 

8290 ,- 


1 0S8 SUB SMULATOR 
! ARSOCRNfc RANGER 

> CURSE OF TEE AZIPE 
' Ö*GLKlBJOKJ525/35 
» F I5STRKEEI52S 
' F «COMBPEOTCGA/M 
» F B COMBAT PLOT EGA 

' F 19 STEALTH FIGHTER 
1 FALCON F »AT/EGA 
' FERRARI FORMULA ONE 
1 FIGHTER BOMBER 
! FUGHT SMJLATORIV 3.5 

> FOOTBAU. MANAGER 
' HARDBALL BASSALL 
' NDIANA J LAST CARC 
1 IDANA JONES ADV 

NDANAPCJUS 500 
1 KINGS QUEST I PACK 
' KNGS QUEST IV 
1 LEISURE SUIT LARRY II 
M l TANK PLATOON 
MtCHWARTOOfl G2S JA 3.6 
i PCXXE QUEST 
) POLCt OUfcST 2 
1 POOL OF RADANCE 
1 POPULOUS 35 
j POPLLOUS525 
1 POPULOUS PROMLAfD 
StN TN EL WORLDSl 
1 SfACfTY &25 
1 SPACE QUEST I 
» SPACE OULST» 

STUNT CAR RACER 
' LLTMA V 
1 VETTE 
1 VIRUS 

l WAYNE GRtTZXY HOCKEY 
) WORLD CLASS LEADER8 
XLNON g 

I ZAK MCKRACKEN 

ATARI ST 




386 POWERIA!!! 
Profex 55 

INTa 80386 SX. NEAT SX AM BIOS. 10/20 MH/, 0 Wall. 
LM 26.4 MHz. 1 ke/8 MB RAM. 357144 M3 ia 5.25712 MB 
lev/asonial, 40 M8/28 ms kovalevy 4x16 bl jo 1>8 hil 
kcrlUpakal vieraana 2 3aria/1 tinn, VGA (1024x768) 
naylenokiain. 102 näppylää MS DOS 4.01, GW Banc Proiex 
SWM1430 VGA monochrome näyllä 

Kaikki hintaan 

10990,- 


ACADEMY 
ADOCTABALL 


AFTER THE WAR 
AFTLRBURNEF 
AfNALS OF ROME 
ARCHPELAGOS 
BALANCE OF P0WER 
BARBARIAN ULTTMATE WARR I 
BATMAN THE MOVIE 
BATILESE*^ 

BERMUDA PROJECT 
BLOOOWYCH 
BOLLDERDASH CONSTKIT 
BUGGYBOY 
CAPTAN BLOOO 
CHAEPIONSHP BASEBALL _ 
CHAk^lONSHP BASKETBALLS 
CHAiPlONSHP VVRESTUNG _ 
CHAOS STRKES BACK* 17 
CHASE HO 
CONQUEROR 
CRAZY CARS 
CRAZYCARS1 13 

C Yli ERNOt) I 
DARK CASTLE 

DUNGEON MASTER 1? 

OUNGEON MASTER EDITION ~ 
FALCON F 16 17 

FALCON MS9CN DISK I" 13 
FERFUVRl FORMX AI* 17 

■DIANA JONES LC ADV 17 
JUKf>JET R 

LElSLRE LARRY 2 19 

M0WNTGR iö 

NEW ZEALAfO STORY 13 
OPERATION THJNDERBOLT 13 

POPULOUS 17 


386 POWERIAH! 
Profex 66 

INTa 80386, AM 386 BIOS 20/25 MHz. 0 WaiUM 36.6 
u 2 ke/16 ke RAM 32 KB Cr*he/25 ma 357144 MB ia 
5,25712 MB levyasema!, (yhleensä mahdoUeln 4 
levyasemaa 66 MB/23 ms kovalevy, vapaana 3x16 Bil. 
tcrllipaikaL 2 saria/l rirm. VGA (1024x768) näytcnoNain. 102 
näppylää, MS DOS 4.01 GW Basic. Tower malli. Profex 
SWM 1430 VGA monochrome näyttö. 

Kaikki hintaan 

15490,- 


NYT SE ON SUOMESSA!!!! 
ATARI N UUSI KÄSIVIDEOPELI 

LYNX! 

3,5" Värinäyttö. 4096 väriä. 4-kanavainen 
ääni. ja tietenkin mitat: 27,5*10.8*3.8crn. 
Pelit modulilla ja virta joko paristoista, auton 
akusta tai verkkovirrasta. Voit linkittää jopa 
8 konetta kaapelilla yhteen, 


Hintaan 


1690,- 


TÄSSÄ VAIN PIENI OSA TUOTTEISTAMME. 
TILAA ILMAINEN LUETTELOMME ! 


Hintaan sisältyy California Games 
Muuntaja 

Yksi vaoaaval in täinen oeli! 


TARVIKKEET 

DISKETIT 

3'DD AMSTHAUHN 2ÖÖOO 

3 6 DSCO IOKPL NMETÖN 64 00 

3.6 DSCO 60KPL NMETÖN 245 00 
36 DSHD IOKPL NMETÖN MO (JO 

625 DSOO KKPL NMETÖN 2000 

626 DSOO ICKPL GONMOOORC 40 00 
625 OSHD ICKPL NMETÖN 6000 

DISKETTIBOXIT 

36* 40KPLEEN LUKOLLEEN 4400 
3 6* OOFPL.EEN - 6400 

3.5* KOKPLEEN ** 6000 

626" 60KPLEEN “ 4000 

625* I00KPLEEH ** 5000 

626* OOKPLEEN ** 0800 

PELIOHJAIMET 

SUPERPRO STANDARD IVTAKUU 0000 
SUPERPRO AUTOFRE fVTAKUU »2000 
»ESHOT STAMJARD TVTAKUU 00 O) 

-1ESHOT SUPRFME »VTAKUU 12000 

COMMAND MOOUE fVTAKUU MOOD 
OUCKSOTI 4000 

QUICK SHOTITUFBO 00 00 

OUlCKStOT I • 6000 

OLlCKStOT DIGI UI 0000 

TURBO JUNKDR 6000 

PRO 60001TAKUU EKK) (2000 

TAC-2 0000 

TAC-2 SPEC EDIT 10900 

KAUKO OHJATTAVA JOYSTCK 206 00 
CRtJSER VARLUNEN 106 OO 

DELTA AUTOF/MCRCMMUKUPIT 8800 
BMPC/OUCKSHOT 0000 

PCN TKKUUOYSTICKKORm 19000 
PCN OUCKSHOT t23 0600 


LEVYASEMA 

AMIGAAN 
675 , 


LISÄMUISTI 

AMIGAAN 

595,- 


C-64 

PAKETTI 

-KONE 
-NAUHURI 
-PELIOHJAIN 
-JALKAPALLO IM OD) 
-SHAKKUMOD) 
-NIPPU MUITA PELEJÄ 

1295,- 


MT-81 

NLQ-JÄLKI 
TRAKTORI/KITKA 
IBM PROPR.il/EPSON 
EMULOINNIT 
PAPERIN PARKKEERAUS 
CENTRONICS KA APELI 

1350,- 

C64 UITÄNTÄ +200.- 


AMIGA 500 

-TV MOOULAATTORI 

-LEVYKOTELO 

■K) TYHJÄÄ DISKETTIÄ 

•10 LEVYLUSTÄ PD-OHJELMA 

-PEUOHJAIN 

•HIRI MATTO 

2 PEUÄKYSY PEUT) 

3990,- 


HIIRI AMIGAAN ja 

Atari SThen 

195 .- 


KO M EN TO KESKUS 


I PL 161, 90101 OULU PUHELIN S81-227741IKL0 10.00-20.001 

Huoml Pellen hlnnal ovol Iässä ilmolluksesso poshrryynlihlntoia Muul ninnol oval samo|Q min posllmyynlssO kuin myymälässäkin Pläälämme oikeuäel muutoksiin llsellämme 
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A miqan käyttöjärjestelmä 

tuke e mo nia joa. Tämä 
tarkoittaa, että koneessa 

toimi i näennäisen 
samanaikaisesti useita 
toisistaan riippumattomia 

ohjelmia. A mi qan 
VVorkbench-levykkeellä 
on status-niminen 
komento, joll a voi tulostaa 
toiminnassa olevien CLI- 
ohjelmien nimet sekä 
muuta niihin liittyvää 
tietoa. Todellisuudessa 

koneen uumenissa 
kuite nkin on paljon 
enemmän elämää kuin 

äkkiä arvaisi. System- 
komento paljastaa, ketä 

koneessa kulloinkin on. 


latus-komento 


tulostaa 


uuni laskimme 

type iti state 

pii 

task ptr 

tinie 

vain CLl-ikkunoista käyn- 
nistettyjen ohjelmien nimet 

tärkeämpi (prioriteetiltaan kor¬ 
keampi) ohjelma tarvitsee pro¬ 

1 

als 

proc 

watt 

1 

00290 AO 


eli CLI-prosessit. Amigas- 

sessoriaikaa. Samanarvoisille 

2 

AmigaNet Process V1.1 proc 

wait 

5 

00288438 


sa on kuitenkin aina käynnissä 

ohjelmille jaetaan keskusyksikön 

3 

är:busy 

beli 

4 wait 

0 

00303D70 

11.38 

useita oh jelmia, jotka ovat välttä¬ 

palveluksia tasapuolisesti, mutta 

4 

ctedi 

beli 

8 vvait 

0 

00359E80 

174.94 

mättömiä koneen toiminnan kan¬ 

prioriteetiltaan suurempi ohjelma 

5 

CON 

proc 

wait 

5 

00304F78 


nalta, mutta jotka eivät ole CLI- 

voi halutessaan ryöstää kaiken 

6 

CON 

proc 

wait 

5 

00243498 


prosesseja. Status-komento ei 

ajan muilta. 

7 

descsidev.deviee 

proc 

wäit 

1 

002I2AC8 


välitä näistä, koska aloittelevalle 


8 

DHO 

proc 

wait 

10 

002099AO 


käyttäjälle riittää ihmettelemistä 

Säästäminen kannattaa 

9 

DHI 

proc 

vvait 

10 

002173B8 


jo status-komennossakin. Tällä 

Amigan Exee huolehtii siitä, että 

10 

DH2 

proc 

vvait 

10 

00221080 


kertaa julkaistava System ohjel¬ 

jokainen ohjelma saa tarvitse¬ 

11 

Enhancervl ,570xä 

proc 

vvait 

10 

00254D68 


ma tulostaa kaikkien prosessien 

mansa keskusyksikköajan mah¬ 

12 

ENV 

proc 

vvait 

5 

00272130 


ja laskien tiedot sekäniiden tilan. 

dollisimman pian sen jälkeen. 

13 

File System 

proc 

vvait 

10 

0Ö22E378 



kun ohjelma on ilmoittanut sitä 

14 

File System 

proc 

vvait 

10 

0022C310 


d_ 

o 

o 

c 

o_ 

<7> 

a: 

O 

tarvitsevansa. Esimerkiksi kes¬ 

13 

File System 

proc 

vvait 

10 

0022B878 


Amigan käyttöjärjestelmä jakaa 

keytys voi aiheuttaa niin sanotun 

16 

HO 

proc 

vvait 

10 

00264308 


kaikki koneessa olevat ohjelmat 

rescheduloinnin tapahtumisen. 

17 

H2 

proc 

vvait 

10 

00274148 


kahteen ryhmään, oikeammin sa¬ 

jolloin aikaisemmin ajettavana 

18 

input.deviee 

task 

vvait 

20 

00200FFA 


nottuna kahteen jonoon. Ensim¬ 

ollut ohjelma siirretään takaisin 

19 

kashmir 

proc 

vvait 

0 

00329DE0 


mäisessä ovat ne ohjelmat, joilla 

jonoon ja uusi ohjelma otetaan 

20 

keylock 

beli 

2 vvait 

0 

0025C2D8 

0.02 

ei ole mitään tehtävää eli jotka 

esiin. 

21 

modemO.deviee 

proc 

vvait 

2 

O02F1DA0 


odottavat tietyn ajan kulumista. 

Esimerkki tällaisesta tilantees¬ 

22 

PrettyBusyTask 

task 

b.usy 

-128 

0030284C 


käyttäjän toimenpiteitä, äänen 

ta on merkin saapuminen RS232- 

23 

printer.device 

task 

vvait 

0 

0036F4BE 


.soimista, levylohkon latautumis¬ 

porttiin. Tällöin nukkumassa ol¬ 

24 

RAM 

proc 

vvait 

0 

0023E560 


ta muistiin tai jotain muuta tapah¬ 

lut pääteohjelma saa tiedon uu¬ 

25 

RexxMaster 

proc 

vvait 

4 

0029A500 


tumaa. 

desta merkistä ja otetaan ajetta¬ 

26 

RHO 

proc 

wait 

1 

002B2580 


Toisessa jonossa ovat ohjel¬ 

vaksi. Ohjelma tulostaa vastaa¬ 

27 

RH1 

proc 

vvait 

1 

002CBE80 


mat, joilla on töitä tehtävänä. 

notetun merkin näyttöön ja nu¬ 

28 

RRAM 

proc 

vvait 

1 

002CEI88 


mutta joita keskusyksikkö ei juu¬ 

kahtaa jälleen, kunnes seuraava 

29 

sesidev.deviee 

task 

vvait 

0 

00205168 


ri nyt ehdi palvella. Nämä CPU- 

merkki saapuu. 

30 

servicer 

proc 

vvait 

5 

0027AC90 


vuoroann odottavat ohjelmat on 

Execin järkevän suunnittelun 

31 

Snap 

proc 

vvait 

4 

Ö0247A28 


järjestetty siististi prioriteettinsä 

ansiosta ohjelmat, joilla ci ole 

32 

sys 

eli 

1 curr 

0 

002365E0 

17.98 

eli tärkeytensä perusteella tär¬ 

mitään tehtävää, eivät myöskään 

33 

trackdisk. deviee 

task 

vvait 

5 

00205926 


keimmät ensimmäisiksi. 

kuluta keskusyksikön tehoa. Tiis- 

34 

trackdisk.deviee 

task 

vvait 

5 

0022CS46 


Kahden jonon sisältämien oh¬ 

lii syystä Amigassa voikin olla 

35 

irackdisk.device 

task 

vvait 

5 

0022E8D6 


jelmien lisäksi on olemassa myös 

useita kymmeniä ohjelmia sa¬ 

36 

vt 100 

beli 

3 vvait 

1 

002DE838 

633.18 

yksi ohjelma, jota prosessori par¬ 

manaikaisesti ilman, että kone 

37 

vvpwp 

beli 

6 vvait 

0 

0030BG48 

0.12 

haillaan ajaa. Tämä ohjelma on 

hidastuisi huomattavasti. Toi¬ 

38 

>> no command » 

eli 

5 vvait 

0 

00307B80 

0.80 

tilapäisesti poistettu jonostaan 

saalta yksikin väärin käyttäytyvä 


Kuva 3. System-komcnnon tnlostnsnäyle. Time-surake tulostuu vain WaTi- 
ohjulmiin kanssa käytettynä .. I /liigassa vai olla toiminnassa yllättävän mania 

ohjelmaa... 


ajovuoronsa ajaksi. Sitä ajetaan, 
kunnes se saa työnsä tehtyä ja 
luovuttaa vapaaehtoisesti CPU:n 


ohjelma voi halutessaan kuluttaa 
kaikenCPU-ajan. mutta seei taas 
ole Execin syytä. 
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System.asm by JM v 0.37 »»* 

- Cceated 891107 by JM • 

Bugs: Yean, just ask how many of 'em! :-) 


F.tli tod: 

- B91107 by JK -» vO.Ol 

- 391103 by JK -> V0.G5 

- 391100 by JK -> vO.10 

- 391108 by JK -> v0.15 

- 891110 by JM -> vO.16 

- 091111 ny JM -> vO.20 


- 691112 by JM -> vO.25 

- 391123 by .TM -> vC.2G 

- 091124 by JK -> v0.3O 


091125 by JM -> vO.31 
891207 by .JM -> v0.32 
89122S by JM -> v0.33 
900216 by JM -> v0.36 
500423 by JM -> v0.37 


bar 

move .1 

lea.l 

bar 

bcs.3 

move.l 

lea.l 

bar 

jsr 


I.*«t0wn 

#'vait’ f d 2 

T<okWol:(aGj, a2 
LlstTosks 
output 
t' busy',d 2 
TaskRearly (ab'),*;' 
LlatTagks 
LVOEnablela6) 


f list thia pjroceaa data 
; process State - WAlt 
; liat header pointcr 
i liat processes Maltlng 
/ -> if buffet full 
; process State = BU5f 
; list header pointer 
; list proceaaen ready to run 
i cnabla interrupts again 


- laarning to uco AU». 

- man, it xorks! 

- code tompressed, heatlor added. 

- fixed a bag which caused ie tbink that 
the output buffet mos full. 

- trying to prevent stupid process natres 
when there'3 r.o active command In CLT. 

- CLI without a command producea oo command. 

- Dockground CU produces ’bcli’. 

- normal CLI process producea 'eli ' . 

- chocks our own process too. 

- tanks lista snouid be handled cort6ctiy 
now. 

- output format changed. 

- tasks number added to listing (because I 
liaue ovet 40 ptocesaes runnlng just non») 

- process tiraea printed if the globol 
r.essagoport is found. Currencly only works 
Tor CLI procecseo. 

- some code caopresaing. 

- KAXCL1 limit added. 

- c;tle length fixod. 

- DisablaO during the Exec List sean. 

- thls version for C-Lehti. 


s mäki? a polut et table of process data entries for aort routine: 


move .1 
move .1 
tst. L 
beq.s 
move .1 
add.w 
bra.s 


: alphabetlc sort: 


move .1 
atrlib 


obuf(a4),a 0 
pbuf(a4), ai 
tod task(aO) 

2S 

«0, <al>* 

Itpd sireof.aO 

15 


pbuf <a4),aO 

tftorti 


; Check if time status message port existi: 


include 
inelude 
include 
include 
include 
Include 
include 
include 
include 
»ncludo 
include 
include 
include 
include 
include 
include 
include 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xref 

xrof 

xref 

xref 

xref 


"jrcpiibs.i" 
"eXec/types. i“ 
"cXec/execbase.i" 
“eaöc/taskj.l" 

"exec/nodes,i" 
"exec/mömory. i“ 
"liörarieG/dos.i" 
"ilbrarics/dosextons. 
"corn.i" 

"reiät ive.i" 

"atrlib.i" 

"mathlib.i* 
"execllb.l" 

■util.i" 

“mfteros- 1 " 

"constants.i" 

"exec.xref* 

_LVOO1dOpenLibra ry 
LVOAllocKc» 
_LVODiaable 
_LVOEnable 
LVOFindPorl: 
"LVODutput 

LvoVrite 
LVOFreeMen 
LVOClosoLibrary 
LVOFindTaak 


yeaport 

noport 

jonteare 


printloop 


RELATIVE 

MAXCLI 

OBUF 

PBUF 

SBUF 

TBUF 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


1 

50 

6192 

1024 

256 

128 


; we uso rol/itive addtessing hete 
r maximum nueber of CLI proceasoi 
size of output buffet 
; slze of pointer buffer 
r size of string buffer 
l size of tenp buffer 


move .1 
jsr 

move -1 

tst.l 

boq.a 

aoveq 

brn..i 

BOVUq 

lea. 1 


lea.l 

moveq 

bar 

move .1 
move .1 
beq 
addq.l 

move .1 
move .1 


moveq 
add.l 
30 V. 

move .1 
raeve .1 

moveq 
add-1 
move .1 

move.b 
ext. - 


portnarae ipc>,ai 
54,aö 

LVOFindPort(a6) 
d0,a5 
U0 

noport 


header|pc|, aO 
pout 

linefeedipc).aO 

Il,d3 

pout 

pbuf (a*J),a3 
<a3) * ,dl 

cleanup 

¥ 1 ,tasknum<a4i 

tbuf(a4>, a2 
casknum<a4), (a?l * 

dl,<a 2 >i 

Itpd type,dO 
:0, io2) i 
dl, ai 

tj>d_cli<3ll, (a2»i- 

ltpd_stace,d 0 
dl ,dö 
dO.(a 2 )* 

tpd pn |.il),d0 
d(T 


; task-=NULL7 
/ yep -> end of task list 
; store pointcr 


; address of pointer table 
; aort the table 


i name of port 
; ExecBasv 
; find it 
; save address 

j branch if not found 

; length of forrnat string 
; with time 

; uithout time 

s prlnt header 


; output loop 

; exit if no more processes 


; task number 
task narae 

; task type 
; eli number 

; task State icurr/busy/iraitl 







. 1 

dO 








move .1 

no,( 82 )+ 

l 

priaricy 


STRUCTURE GlOba)Port,KF SIZE 







57RUC7 

gp_cnt i, *1 *MAXCLI 

» process CPU time countcr 


move.: 

tpd_tasfc(al), (42)- 

1 

tosk pointer 


S7RUCT 

gp_r»anii, 24 

; port name 






APTR 

qp oldcode 

i pointer to old Svitchf) routine 







S7RUCT 

gp_code,2048 

; Space for code 

S hand 1 o '..f 

I,e .i 1 Iinat = 

on if measäge port *ta3 

fouhd: 


LADE1. 

gp slxeof 



move.1 

npd eli(01),02 

; 

eli number 


STRUCTURE TaskfroceasData,0 



move.| 

*5 f dfl 




S7RUCT 

tpd nanc,24 

l Space Tor task nanie 


beq.s 

timenot 




APTR 

tpd'taak 

; space for taak pointor 


cmp.i 

KMAXCLIfd2 


eli number too high? 


ULONG 

tpd pn 

1 space for prlocity 


bh».a 

iImonot 


yup -> don*t list time 


ULOKG 

tpd type 
tpd cLi 

i space for type 


add.l 

d2,d2 

; 

convert BPTR to APTR 


ULOKG 

1 space for CLI number 


add. 1 

d?,d2 




ULOKG 

tpd State 

l space for task State 


move .1 

gp ent r(a6,d 2 . 1 (,dfl 


titoe: 


LA e E li 

tpd_siseof 


moveq 

«bö.dl 








mathlIb 

divu 

.* 

convert time to secondo 






move .1 

dO, (ä2 1 * 

i 

save seconds 

; derine 

offset: 

r. for variabies stored 

on stack: 


add.l 

dl,dl 








move .1 

dl, <a 2 )► 

s 

l/l DO seconds 

.DosBaso 


equ -4 

: space for DosBase 






cmdl:n 


equ -6 

; command line pointer 


lea 

fyesport(pc),aO 



obufc 


equ -12 

; end of output bufTer 


tst.l 

d2 

f 

a CLI process? 

tasknum 


equ - 1 6 

; task number 


bne. s 

tlmetoo 

1 

•ne = yup -> print time 

MEM 


set 4 


timenot 

lea 

rnoport(pc),a 0 

; 

nope: sbort format 

memory 


equ -20 


t.motoo 

move .1 

sbuf lal), ai 

: 

buffer 

obuf 


equ -24 

output buffer 


no\re, l 

tbuf<a4),a2 

i 

data ttrP.1T 

MEM 


set KEM+0BÖF 



oxeclib 

format 

i 

format it 

pbuf 


equ -28 

; pointer table 


move.l 

sbuf(a4), aO 



MEM 


set Mr” ‘»UF 



sub.l 

ab,ai 

i 

calculate length 

snuf 


equ -32 

s atrtng buffer 


movo.l 

ai, d3 



MEM 


set HKM+BBUF 








tbuf 

MEM 


-36 

MSMtTBUF 


s temperary buffer 


link 4*1,1-36 

fiovem.l d0/a4, - lap) 
soveq 10,dO 
clr.l -(a4I 
db f dO,1 US 
movem.l (sp)*,d0/a4 

lea .Dosraame<pc), at 
move.l $4,a6 

jar l.VOOldöponLibrary <a€> 

move.l äO,.Do5Base<a4) 

beq cleanup 

move.l «MEM.dO 

move.l #f4EMF_CLEAP., dl 

move.l 54,aG 

jar LVOALlocMe»(a6) 

move.l dö,memory<a«| 

bnq cleanup 

movo.l dC.aO 
move.l IMEM,(aO)* 
iT.ove.l aQ,obuf(a*l) 
lea (OBUF)(a0),a0 
move.l aO,pbuf <a4> 

Lea (PBUF)(aOl,aO 

move.; a0,fibuf<a4l 
lea (SBUF)(aO),aO 

move.l iO, tbuf(ai| 

move.l obuf <a4),dO 
add.l »(OBUc-64),d0 
move.l d0,obufe(a4) 

movo.l 54,a6 
jsr 
move .1 


; allocate stack for 


; clear ali variabies 


/ open dos.llbrary 


tat.l 
bne. s 
move-b 
bar.s 
bra 


; print routine: 


; allocate memory for buffer» 


set buffer pointera into 
the big buffor ailocated 


imposnible 

pout_e 

cleanup 


move. 1 
move .1 
jsr 

move.i 
beq.s 

jsr 
rt s 

move .1 
beq. s 
move .1 
movG .1 
movo.l 
jsr 
clr.l 
move .1 
beq, o 
move.I 
move.l 
jsr 
clr.l 
moveq 
unlh 
rts 


d2 

IS 

¥' ‘, 34 laO) 
pout 

printloop 


a 0 ,d 2 

.DosBase(a4),a G 
_LVOOutput(46) 
dO, dl 
pout_e 

LVOWrite(a6) 

momory <a4 >, dO 
IS 

d 0 ,al 
(al),dO 
54, 

LVOFreeMem (. 

iiieaory (a4( 

•DosBase(a4),c0 
2t 

dO,ai 

S 4, .1 6 

_LVOCiuceLibrory <af.) 

.DoaBasE(a4 1 

#U,d0 

34 


; clil 

; .no -> skip 
i ycs -> erose CLI number 
; prir.t process data ' 

; otherwise do next 


r string pointer 
i get output flie handle 
; if KULL, printing 
; non-NDLL, print llne 


a6) 


LVObia4bie(a6l ; disable interrupts 

obuf U4), öl 

Kuva I. System-uhjelman assemblerlislaus un osittain ohjelmallisesti 
tuotettu. Se ou käännettävissä A6Sk-makroassemblerilla, käännökseen 


: list thia process data (al-output buffer): 

LlstOwn move.l 

sub. 1 
move.I 
jsr 


al,a 2 
ai,ai 
54,a6 

LVOFlndTaclc <a6) 

a 2 ,al 


deallocate buffer 


l close doa.library 


i clear error flag 


; save output buffer pointer 
I find thio task 


tönitään Fish 247- ja Amiga 3 -levykkeiltä löytyvät makrokirjastot. 
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niove. 1 
bsr. s 

d0,a2 

copyciiname 

) 

copy process name 



move.1 

a2, tpd task(ali 

i 

savi* task* 



move.b 

LN pr: <a2i..pd pr t(ai 

s 

save («sk prl 



bsr .s 

checkclitype 

; 

Check if KUN 



move.1 

dO.tpd työt 1 (ali 

; 

save type 



move.i 

pr TaskNun(a2j,tpd cli(al> ; save CLI id 



move.1 

> 1 curr',tpd State(ai> 


.save atate 



Ica 

tpd sizeof(dl),ai 

■* 

advance it, man! 



rCs 





s check if a backgrounc 

CLI and set type accordinglys 


checkclitype 

move.l 

*’ eli*,dQ 





move.1 

pr CLI (a*; , -i(J 

> 

bptr to CLI struct 



add. 1 

aO.aO 




add. 1 

aö, aO 





tst.l 

eli Rackgrcund(aO) 


cceated oy RUH? 



noq.8 

ellnotrun 






t'beli' ,d0 




clinotrun 

rts 



retom type rr. dO 


; copy CLI process nam© 

into our structure: 




copycllname 

bsr. s 

checkcl Uypv 


check 11 background cli 




d0,dl 

: 

savu cli type 



move.V 

Cli CommandHame|a0) ,aG 


name (BSTRI 



»nd.l 

aO, aO 

» 

convect to aptr 



add. i 

a0 r aO 





lea.l 

tpd name(a11,a3 

; 

dost for nam© 



moveq 

#C,d0 





move.b 

(aOl i, dl) 

; 

lenqth of BSTR 



bne. s 

cliprochasnace 

/ 

-> thero la o name! 



lca.i 

nocommand(pe) , aC 


no name -> use this str 

ng 


bra.s 

ciiproc before 




cliprornacn/imi» subq.vi 

U.rtO 





cmp.w 



name too long? 



bls.s 

ciiproc cor.a 


no -> skxp next instruction 

ciiproc before moveq 

#22.d0 

; 

get max length of name 


ciiproc cona 

move.b 

UOn, (aJl * 

: 

copy CLI procm n; name 



dbeq 

dO,ciiproc cona 





move.l 

res 

dl,d0 


return CLI type in dfl 


• 





* Entry: a2 - 

Execöase- 

>TaskReady or ExecBase- 

>TaskWait * 


■ ai - 

output bulter, must be EVEN aligned 



* d2 = 

State («ait or rdy) 


• 


ListTasks 

move. 1 

LH_HEAD(a2) ,a2 

/ 

first task liat node* 


LT loop 

tst.i 

LN 5UCC<»2) 

l 

cnpty or end-of Is st? 



beq.s 

LT_end 

s 

,eq -> yeah 



move.1 

a?,tpd tack(al) 
m_?RI?a2), cpdjjsi |a!) 


save task* 



move.D 

i 

save task pri 



move.b 

LN TTPE(a2),d() 


get type 



cmp.b 

»NT TASK.dÖ 

i 

is rt a r.ask? 



bne. s 

LT nottasX 

i 

.ne -> nope 


; le's a TA5K 

bsr.s 

copytname 





move.i 

* * task',dO 

S 

put type: task 



bra.s 

LT typedanc 




LT nottask 

cmp.b 

4 NT PRCCE5S,dO 

; 

is it a process then? 



bne. s 

LT notproc 

i 

.ne -> nope (strange!) 


; it'3 o PROCESS: 






neve.I 

pr TackNun(a21,tpd cl 

l.il) i is it a CLI 


pcGcess? 







bne. 3 

LT ciiproc 


.ne -> yjp, spec! spec! 



bsr.s 

copytname 


copy the nume 



move.x 

•'proc', dO 

; 

put type: process 



bra.s 

LTtypodnne 




* t hi o ane is 

here just 

becau3e I vanted to us< short branchos to call it 


; copy task name: 





copytname 

move.1 

LN HAME(a2),aO 


name pointer 



lea.l 

tpd name(al),a3 

1 

apace Foi nau.e In uus 


scruct 

tst .b 

(aO) 

i 

io tbere a name? 



bne. s 

CN taskhaänama 

s 

.ne -- ycs, copy it 



lea. 1 

nonaroe(pc), aO 

i 

no name -> o tel. thai 


CN taskhasname moveq 

#22,dO 

l 

qet max lengr.n o! name 


•_N capytaskname move.b 

(aO; *, (a.li ► 

i 

copy t.is« name 



dbeq 
rt e 

dO,CNcopytaskname 




LT ciiproc 

bsr 

ccpyclinane 


copy CLI naine 



bra.o 

LT -ypodono 




LT notproc 

lea . ) 

tpä name lal i ,,ib 

» 

thero's a KULI. hero :-) 



bsr. s 

copyCname 

; 

so lr. sayg '«no nami*»' 



move.. 

*' ?V ', dl> 

l 

who kncws vhat it Is? 


I.T_typedone 

raove.1 

dö,tpd_typelal) 


put rype Into bulfer 



move.1 

d2,tpd State(ai) 


put State 



emo. I 

obuie (a<li ,al 


check if buffer full 



bhi. a 
add. vi 

LI_crror 
#tpd siaeaf,al 

LN SUCC(d?l 

: 

lncrement deat pointer 



move.l 

s 

get next node 



bra.s 

LT loop 




LT jtnd 

ar.di 

res 

#Sfe,ccr 




LT error 

ori 

f 1,ccr 

; 

buffer full, return C=1 



rto 





; maero ltbrarles: 






execlib 

strlib 






machlib 





pertname 

dc.b ' 

KatchmanPort ',0 





dr.b ’ 

->um taskname 


type id' 



dc.b ' 

st ote prl tosk ptr 


limu',0 


InopörC 

dc.b ' 

%i.31d %-22.223 14. As »31c 



dc.b ' 

^ClBlx', 1.? 

0 



fyesport 

dc.b ' 

*1.1.d i-22.22^ 14.4c *31x 



dc.b ’ 

•.4.4s %4Ld %08lx 41."Id.\0?.ld’ 


1inofood 

dc.b Lr 




null 

dc.b 





non,ime 

dc.b ' 

< no name >' , 0 




noeommana 

dc.b ' 

no comm&nd >',0 




.Dos Naine 

dc.b ' 

dos.library', 0 





end 






Cile5-"Sysr.©n" : 'r2.ll 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS il 
lLn-0 : a3-“" 

Loop: 

1 In-lin-H 

FcEAD xS : IF . THEN Endeth 

Beyond: 

i=lNSTRtx$," "1 
IF 1>0 THEN 

xS=LEFTS(xS,i-1)*M1DS(xS, L*l) 

GOTO Beyond 
RND IF 

x5=UCASE5(x$> 

csC—RIGHTS (x$, 2) : X$-LEFT$ (X$, LEN (*5)-2) 

euffl =0 

FOR i=l TO LEN(«S» 

sura-aura*(ASC(KID5(x3,ii 1)) XöR i) 

NEXT i 

1F (r.ura AMD 255) OVAL ("ÄH" * Cö$ ) THEN 
PRINT "Checksum erroc in line“;lin 
GOTO Endeth 
EMO IF 

n5-*C«»iS : aG-"- 
FOR i=l TO LENjxS) STEP 2 
IF MIDS{x5.1j1) = "G" THEN 

IF MIDS (X$, i+2) THEN aS-KIDS (xS, i) i GOTO Loop 
yfi^STRINOS (ASC (MID$ (XS, 1 - 1,11 > - 63, VAL ( - u H" *MID5 (XS, l«2, 2 > > ) 
i-i'2 
ELSE 

y$=CHR$<VALr&H"*MID6U$,i,2) )) 

END IF 
PRINT »l,y5; 

NEXT i 
GOTO Laop 

Endeth: 

Cl.OS E 11 

Print "opecetion coraplete” 

ENO 


1 

DATA 

ydU003 

f3gf00 

OlgiOO 

01 lega 

0003e9 gaOOOl 

lc4©54 

ffdc4B 

e78003 

7f 

2 

DATA 

7Q0B42 

a45Icfl 

fffc4c 

dflOOl 

43£a04 

4c2c78 

OOU44e 

aere68 

2?40ff 

e2 

B 

DATA 

fcf.700 

016a20 

3cgaOO 

204020 

258422 

3c0001 

gaOD2c 

780004 

4©aeff 

3.12 940 

£ 9 

4 

DATA 

f fec£7 

130014e 

fcgaOO 

010029 

258429 

48 ffe3 

41QÖ20 

00294B 

r:e44i 

rb 

5 

DATA 

©8C400 

2 54 B f f 

e041ea 

48ifdc 

202c£f 

©80680 

gaOOlf 

CÖ2940 

34 

6 

DATA 

f f f*12c 

780004 

4eaeff 

88226c 

f fcB61 

00013c 

243c77 

616974 

45ee01 

Bd 

7 

DATA 

346100 

01aeC5 

Co243c 

G2757? 

794509 

019661 

00019e 

4eoeff 

82206c 

Of 

a 

DATA 

f £«822 

6cf fe4 

4aaBOO 

1B670B 

22c8d0 

fcQ02c 

60£220 

6cf fo4 

610002 

9c 

3 

DATA 

2d43fa 

02c62c 

780004 

4eaefe 

7a?a40 

4aB067 

047642 

600276 

3841fa 

31 

10 

DATA 

02bb€l 

gaOOOS 
246cff 

41fa03 

5.17601 

61g*00 

C17020 

8e266c 

ffe422 

lb67ga 

009857 

dB 

11 

DATA 

adfCO 

dc24cc 

fff024 

dO01?4 

C02241 

24«900 

247028 

ofl 

12 

DATA 

1106124 

cOl029 

001c4B 

6O40CÖ 

24C024 

e500:a 

242900 

?4200d 

67240c 

25 

13 

DATA 

62gb00 

32641c 

d482d4 

622035 

202272 

326100 

02ga24 

cOd?Bl 

24C141 

73 

U 

DATA 

faQ2be 

4a8266 

04411a 

028B22 

6cff©0 

24 6cff 

dcGLOO 

016420 

6cffeO 

10 

15 

DATA 

93CÖ2G 

094«02 

6606 II 

7c0020 

002261 

046000 

ff7a24 

0B2c6c 

Cffc4e 

79 

16 

DATA 

avrrc4 

220067 

044eae 

ffd04e 

75202c 

f tee 67 

»02240 

20112c- 

7B0004 

c4 

17 

DATA 

4eaeff 

2e42ac 

ffec2ö 

Zcfffc 

670c22 

402c78 

00044e 

aefe62 

42acff 

*7 

1» 

DATA 

IciOOO 

4<*5c4e 

752449 

93c92c 

700004 

4eaefe 

da224a 

244061 

40734a 

07 

1!) 

DATA 

001613 

6*0009 

00Ic61 

18 2 J 4 0 

002023 

taOOSc 

002423 

7C6375 

9472n0 

73 

20 

DATA 

2B43e9 

002c4g 

75203c 

20636c 

69206a 

OOacdl 

c8dlcB 

4aa0OO 

2c6706 

fa 

21 

DATA 

203c62 

636c69 

4e756l 

«22200 

206800 

iOdlcfl 

dlc347 

dl7000 

1 Cl 866 

39 

22 

DATA 

064Ifa 

022b60 

085340 

0c4000 

166302 

70qal6 

dB57cB 

:f fc20 

Ö14c7; 

96 

2 J 

DATA 

24324a 

926774 

234a00 

ia 1.16a 

000900 

IC102» 

00030c 

gaOOOl 

660a61 

Cd 

24 

DATA 

ga203c 

746173 

Gb6040 

OcqaöO 

0d663D 

2 36a00 

8c0024 

662261 

06203c 

7f 

25 

DATA 

70726f 

636028 

206a00 

0a47di 

4al066 

0441fa 

01b£70 

qal6d6 

002023 

5ic8ff 

9c 

26 

DATA 

fc4e)5 

6l00ff 

7c600a 

41dl6i 

de203c 

20ga3 f 

202140 

470028 

9S 

27 

DATA 

bdecif 

14620© 

d2CcOO 

2C2452 

608302 

3c£ffe 

4e7500 

3c0001 

4©754ä 

cc 

2H 

DATA 

e7c030 

264922 

4a4Sfa 

00la2c 

7B0004 

4eobfd 

f64aIb 

66fc22 

4D5349 

dO 

25 

DATA 

20494c 

df0cD3 

4e7516 

c04e75 

48e7eD 

f0264 B 

2<4b74 

00201a 

67ga20 

3o 

30 

DATA 

402012 

67la22 

406lga 

(I02G64 

«e245B 

2549ff 

fc3262 

593abS 

cb6?e0 

2f 

21 

DATA 

593a60 

dc4aS2 

66d44c 

df0f07 

4c7546 

e7gac0 

101967 

2e0cga 

004165 

Of 

32 

DATA 

OaOcga 

005*62 

D406ga 

002012 

196722 

OcÖlQO 

41650a 

OcOlOO 

5a6204 

74 

33 

DATA 

060100 

2Cb200 

67d44c 

d£ga03 

4c754n 

1967f6 

700160 

f270ff 

G0ee48 

21 

34 

DATA 

©73000 

740078 

1 f e.! 90 

©397b4 

816506 

948100 

3c0Q10 

e 3 9 3 51 

ccffoo 

0© 

35 

DATA 

200322 

024cdC 

00ic4u 

755761 

746366 

6d€16e 

506f72 

74006© 

756d2ö 

bf 

36 

DATA 

74C173 

6bfie81 

6d65gn 

207479 

7065ga 

206964 

207374 

617465 

ga2070 

30 

37 

DATA 

726920 

746173 

6U2070 

7472gf 

207469 

6d6Sft0 

25332c 

336c64 

20252d 

26 

18 

DATA 

ga.l22e 

ga3273 

202534 

2e3473 

202533 

6c64ga 

202534 

2c3473 

202534 

0a 

33 

DATA 

6C6420 

253038 

6c7fi0a 

002533 

2e336c 

642025 

2dga32 

2ega32 

732025 

CH 

40 

DATA 

342e34 

73202S 

336C64 

ga2025 

342e34 

732025 

346c64 

202530 

366c75 

e 8 

41 

DATA 

202537 

2o376c 

642e25 

30326c 

640a0Ö 

ab206o 

6C2G6e 

616d65 

20bb0O 

ab 

42 

DATA 

db206c 

6f2063 

6fga6d 

616eC4 

20bb00 

C46f73 

2cGc69 

627261 

7279QO 

90 

43 

DATA 

4e* 7 lga 

0003f2 

da 









DATA 

*• 











Kuva 2. Basic-listaus , joka ajettaessa luo levykkeelle System-ohjelmau 
ajettu van i ersion . 


Luetaan listoja 

System-komento on toiminnal¬ 
laan suhteellisen yksinkertainen. 
Se käy läpi Execin odottavien ja 
ajovalmiiden ohjelmien listat, 
kerää tarpeelliset tiedot omaan 
puskuriinsa ja tulostaa ne lopuksi 
näyttöön. Ohjelmassa on kuiten¬ 
kin käytetty joitakin niksejä mm. 
ohjelmien nimen selvittämiseksi. 

Listojen lukemisen ajaksi Sys¬ 
tem kieltää keskeytykset, joka 
myös estää ajettavan ohjelman 
vaihtumisen. Tämä on tärkeää 
siksi, ettei Exec pääsisi muutta¬ 
maan luettavien listojen sisältöä 
kesken niiden lukemisen. Näyt¬ 
töön tulostus ei ole mahdollista 
keskeytysten ollessa kiellettyinä, 
koska tulostuksesta huolehtii eril¬ 
linen ohjelma (console.device). 
Siksi tiedot listoilla kootaan ensin 
väliaikaiseen puskuriin, jonka 
jälkeen keskeytykset sallitaan jäl¬ 
leen ja tiedot tulostetaan siististi 
muotoiltuina näyttöön. 


Lisätoiminto 

System-komento sisältää myös 
toiminnon, josta on hyötyä vasta 
seuraavan C=lehden ilmestymi¬ 
sen jälkeen. Silloin julkaistavan 
apuohjelman kanssa System osaa 
tulostaa näyttöön nykyisten tieto¬ 
jen lisäksi myös CLI-prosessien 
viemät keskusyksikköajat. Sys¬ 
tem-komento etsii koneen muis¬ 
tista viestipoiltia, josta keskusyk¬ 
sikköajat löytyvät. Ellei sitä ole, 
aikoja ei tulosteta mutta System 
toimii muuten normaalisti. 

Eri ohjelmien viemiä CPU-ai- 
koja on mielenkiintoista seurata, 
Aikojen perusteella voi arvioida, 
kuinka paljon ohjelmat tuhlaavat 
koneen tehoa ja mihin teho lop¬ 
pujen lopuksi kuluu. Havainnot 
saattavat joskus olla yllättäviä... 

Assembleria sen olla pitää 

System-ohjelman listaus on ku- 
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vassa I. Ohjelma on alunperin 
kirjoitettu käyttäen Tomin teke¬ 
mää esiprosessoria, joka listiä as¬ 
sembleriin joukon uusia ominai¬ 
suuksia. Sen jälkeen ohjelma on 
käännetty tavalliseksi assemble¬ 
riksi. listattu, ja käännetty edel¬ 
leen objektikoodiksi. 

Ohjelman alussa määritellään 
kaksi struktuuria, joista toinen on 
CPU-aikojen valvontaan tulvitta¬ 
va viestiporui ja toinen System- 
komennon sisäinen struktuuri, 
johon prosessien tiedot tallenne¬ 
taan ennen niiden tulostusta. 
Määrittelyt on tehty cxec/types.i- 
tiedoston makroilla. Seuraavana 
määritellään pinoon tallennetta¬ 
vien muuttujien offset-anmt a4- 
suhteellista osoitusta varten. 

Ohjelma varaa pinoa muuttu¬ 
jille 1 ink-käskylläja nol laa silmu - 
kassa kaikkien muuttujien arvot. 
Sen jälkeen avataan Dos-kirjasto 
ja varataan muistia tarvittavia 
puskureita varten. Muisti vara¬ 
taan yhdessä palassa ja jaetaan 
siiten eri puskureiden kesken. 
Ennen listojen tutkimista kielle¬ 
tään keskeytykset, jotka sallitaan 
uudestaan mahdollisimman pian. 


Ohjelmien uakkosjäijestämis- 
tä varten luodaan osoilintaulukko 
ohjelmien tiedot sisältävistä 
siruktuureista. Taulukko järjeste¬ 
tään aakkosjärjestykseen ja aloi¬ 
tetaan tietojen tulostus. Jos jär¬ 
jestelmästä löytyy CLl-proses- 
sien CPU-aikoja laskevan ohjel¬ 
man viestiportti, tulostetaan 
näyttöön myös ajat. Aika on tal¬ 
lennettu 1/50 sekunteina ja se 
muunnetaan ennen tulostamista 
sekunneiksi ja niiden sadasosik¬ 
si. 

Tulostettava rivi muotoillaan 
makrokirjaston format-rutiiniI la, 
joka puolestaan käyttää Exec-kir- 
jaston RavvDoFml-nitiinia. Lo¬ 
puksi vapautetaan ohjelmassa va¬ 
rattu muisti ja suljetaan dos-kir- 
jasto. 

Apua aliohjelmista 

ListOvvn-aliohjelma kopioi Sys¬ 
tem-ohjelman tiedot puskuriin ja 
checkclitype taskistaa. oliko oh¬ 
jelma ajeltu RUN-komennolla 
(tausta-ajona) vai ei. Copyclina- 
me kopioi puskuriin CLI-ohjel- 
man nimen, joka on käsiteltävä 


erikseen. Normaalisti Task- 
struktuuri sisältää ohjelman ni¬ 
men. mutta jos CLI-komenlo 
käynnistetään taustalle, sen ni¬ 
menä onkin esimerkiksi Buckg- 
round Shell käytetystä shell-oh- 
jelmasta riippuen. 

ListTasks kopioi kaikkien 
Execin listalla olevien ohjelmien 
tiedot puskuriin. Koska listoja on 
kaksi, kutsutaan aliohjelmaa 
kaksi kertun. Aliohjelma lukee 
ohjelmien Task-struktuurien 
osoitteet, prioriteetit, selvittää 
niiden tyypin (task tai process) ja 
mahdollisen CLl-numeronja ko¬ 
pioi nimen. Ohjelman liiti asete- 
taan sen mukaan, mitä listaa ol¬ 
laan käymässä läpi. 

Ohjelman lopussa on määritel¬ 
ty tarvittavat merkkijonot ja dos- 
kirjaston nimi. Fnoporl ja fyes- 
porl ovat fonnat-ruliinia varten 
tarvittavat C-tyyliset muotoilu- 
merkkijonot. 

Kielitaidottomien pelastus 

Niille, jotka eivät piittaa ohjel¬ 
man toiminnasta, sopii parem¬ 
min kuvan 2 Basic-listaus, joka 


ajettaessa kirjoittaa levykkeelle 
System-ohjelman ajettavan ver¬ 
sion. Ohjelmassa on käytetty sa¬ 
maa lataajaa, joka löytyy aikai¬ 
semmista C=lehdistä. 

Kuvassa 3 on pätkä System- 
ohjelman tulostusta. CPU-ajat 
tulevat näkyviin vain käyttäessä 
seuraavassa numerossa julkaista¬ 
vaa WaTi-ohjeimaa. 

Erilaisia ohjelmaideoita ote¬ 
taan mielihyvin vastaan. Ohjel¬ 
mien pitää valitettavasti olla var¬ 
sin lyhyitä, joten kovin monimut¬ 
kaisia ja kehittyneitä ohjelmia ei 
voida julkaista. Esityksiä voi lä¬ 
hettää alla oleval la osoitteella. 

C=lehti 
Jukka Marin 
PL 64 

00381 Helsinki 


P.S. The Briggs/Chase Law of 
Progräm Development: To deter- 
mine how long il will take lo wri- 
te and debug a program, take 
your best estimate. multiply diat 
by two, add one, and eonvert to 
ihe next higher imits.O 


KOTI- ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 


ST. XL/XE 
Commodore AMIGA 
128D, C-64.C-16 
CANON V20 MSX, 
Laskimet 
DENON C-kasetit 
EPSON Kirjoittimet 
SAN URA - Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP M2 821, 
Laskimet 
STAR LC-10 
Kirjoittimet 
TDK - Tietolevyt, 
C-kasetil 
TOP - Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Spectrurn-ORIC- 
AMSTRAD 
■pelejä rajoitetusti 



// comr 


commodore 


UGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja K0TI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 



Ohjelmat; oheislaitteet: tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 


Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, puh. 90-701 5766. 
Ark. 10.00-18.00, kesälauantait suljettu. 9.7.-28.7. suljettu 
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PD-OHJELMIA AMIGALLE 10 mk/levy 


FISH 0-350, suoraan Fred Fishiltä! 
GOLDFISH 1-3, Fishin parhaimmat. 
SOF 300-457, demoja, musiikkia y.m. 

AMICUS 1-26, TBAG 1-24, FAUG 1-85 


Tilaan seuraavat levyt:. 


fj 2 luettelodiskettiä (mukana VirusX 4.0), 10 mk 

Nimi: _ 

Osoite:_ Puh: _ 

Postitoimipaikka:_ 

Hintaan lisätään postikulut 19 mk. 
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Jumalallin en ääni jyrisi 
korvis sani: Ultima VI oi 
valmis. TL 


alstun 


riohjaili 


totaalisen ralli: 


i. ja tuoreimm; 
Kirii Vinkkipä 


ipaiievilk- 


Kaikki o li harmaata [a 
tylsää. Yllä ttäen, portti 
auke si h orisontissa ja t‘ 
sieltä t uli valo, niin kirkas, 
ettei sitä kohti voinut / 
kukaan kuolevainen f / 
katsoa sokaistumatta. 


Musikaalista taikuutta by Uruin 
Moriarty. Infoa)min paras 
tarinankertoja + Lucasfilmin 
grafiikat = Loom 


ULTIMA VI! 


hfestation — 
tunnelmaa riittää 
vaikka kolmeen peliin. 


TAISTELU 

KÄRKI 


Viime numerossa odottelemani 
Warhead on sitten valmis. Ja se 
on kuin onkin niin hyvä kuin toi¬ 
voin. Tai ainakin melkein. Eli- 
tentappajaksi sitä ei voi luokitel¬ 
la. sillä \Varheadin pelaa läpi 
muutaman lunnin intensiivisellä 
mäiskimisellä. Kirjaimellisesti, 
sillä Warhead on avaruuspeli, 
jossa ei ole oikeastaan muuta te¬ 
kemistä kuin vihollisten tuhoa¬ 


mista, eli mitään Elitemäisiä teh- 


(eikä mikään vitsi tällä 
kertaa) 

Ilman minkäänlaista ennakkova¬ 
roitusta pöllähti kirjekasasta Ulti¬ 
ma Vl:n demodisketti- Käteni al¬ 
koivat täristä, kun huomasin kir¬ 
jaimet VGA disketin päällä. Sain 
hädintuskin työnnettyä disketin 
levyasemaan ja käynnistettyä de¬ 
mon. Muutamiin minuutin kulut¬ 
tua istuin huoneen nurkassa 
imien peukaloani ja nyyhkyttäen 
kuuluvasti. 

Demodiskettinä toimi Ultima 
Viat ykkösdisketti. Tämä mer¬ 
kitsi sitä. että peli oli valmis ja 
varmasti jo myynnissäkin (aina¬ 
kin tämän lehtien ilmestymisen 
aikaan). Demo oli PCtlle. mutta 
kaikille Amigoillc hyviä uutisia: 
Origin lupaa, ettei Amigan ver¬ 
sion tulemista tarvitse odottaa 
kauaa, sillä grafiikat on helppo 
siirtää johtoa pilkin Amigaan. 
Värien lukumäärä tippuu kyllä 
256:sta 32:een. mutta ei voi mi¬ 
tään. Amigan ja Atari ST:n Ulti¬ 
ma Vhsia on ohjelmoitu rinlarin- 
nan PC:n version kanssa, joten 
pienellä tuurilla ne tulevat vii¬ 
meistään elokuussa. Jotenkin Ul¬ 
tima VI aiotaan saada kuusnelo- 
seenkin. 

Sitten se hienoin osuus, eli mi¬ 
tä parannuksia uuteen osaan on 


tehty. Ensiksikin, pelialueen ko¬ 
ko Otetaanpa vertailukohteeksi 
vaikkapa Times of Lore, joka 
koostui 256 palasesta. TOL II 
Bad Blood koostuu n. 3800 pa¬ 
lasia ja Ultima Vl:ssa on usko¬ 
mattomat 1048576 lohkoit!! Ja 
siinä on vasta maanpäällinen 
alue. silla maan alta löytyy vielä 
viisi tasoa tunneleita ja sokkeloi- 
ta. Ei siis ihme, että PCiri Ultima 
VI syö kovalevyltä yli 4 megata¬ 
vua tikut. 

Kartoittajille tulee ongelmia, 
sillä toisin kuin edellisissä Ulti- 
moissa, joissa mittakaava vaihtui 
kun mentiin kaupungista ulos. on 
Ultima Vl:n mittakaava koko 
ajan sama. Pelin käyttäjäliityntä 
on pistetty kokonaan uusiksi. 
Kaikkea ohjataan hiirellä. Ruu¬ 
dun alareunasta löytyvä! kaikki 
tarpeelliset ikonit, esineitä voi 
poimia klikkaamalla hiirellä nii¬ 
den kohdalla ja taistclusystecmi 
on jälleen kerran uusittu totaali¬ 
sesti. 

Jokaiselle ryhmän jäsenelle 



voi antaa yksilölliset käskyt 
(kaikki jäsenet näkyvät aina ruu¬ 
dussa) ja taisteluun on saatu stra¬ 
tegiapelin makua. Taioissa vaa¬ 
dittavien yrttien sekoittaminen on 
automatisoitu ja loitsia voi joko 
englanniksi tai vanhalla tavalla. 

Esinelajeja on runsaat 2000 ja 
esineitä pelissä on kaiken kaik¬ 
kiaan 16.000. Jokaikisellii esi¬ 
neellä on omat arvonsa, kuten 
myös jokaisella 224 henkilöllä, 
jotka voit tavata pelissä. Kuikilla 
hahmoilla on oma taustansa ja 
repliikkinsä. 

luiki tärkeä juoni kulkee sitten 
jotakuinkin näin: sinut kutsutaan 
takaisin Britanniaan pelastamaan 
maailma jälleen kerran. Valta¬ 
kuntaa uhkaat at gargoylel. mutta 
kaikki ei olekaan sitä miltä se 
näyttää. Richard Garriott (Lord 
British) kertoo saaneensa idean 
juoneen seurattuaan miten ame¬ 
rikkalaiset TV-cvangclistui yksi 
kerrallaan kokivat kurjan kohta¬ 
lon. kun heidän suttuinen yksi¬ 
tyiselämänsä paljastui. Maailma 
on täynnä ihmisiä, jotka ovat ole- 
vinaan jotain, mutta ovatkin si- 
simmiissään uivan erilaisia. 

Jos Ultima Viitta ei vielä ole 
julkaistu juuri sinun koneellesi, 
säästä rahasi äläkä osta sitä kym¬ 
menellä räiskimispeliä. Uskon, 
että odottaminen kannattaa. 


tätiä tai kaupankäyntiä ei löydy. 

Kyseessä ei ole kuitenkaan mi¬ 
kään yksinkertainen räiskimispe- 
li, vaan realistinen avaruuslento- 
simulaattori. Tähdet eivät liiku 
villisti aluksen ohi kuten muissa 
vastaavissa peleissä, vaan liik¬ 
keen tunne luodaan taistelutieto- 
koneen näytöllä. Kun HUD kyt¬ 
ketään piialle, ilmestyy näytölle 
kasa vihreitä pisteitä, jotka alka¬ 
vat liikkua kun moottorit kytke¬ 
tään työnnölle. Pisteiden viiri 
muuttuu vauhdin kiihtyessä sini¬ 
seksi ja sitten punaiseksi. Kun 
vauhtia on todella paljon, on lä¬ 
hes toivotonta saada alusta py¬ 
sähtymään. sillä Warlicad käyt¬ 
tää ineniakontrollia. mikä tar¬ 
koittaa sitä. että alus menee sii¬ 
hen suuntaan minne nokka osoitti 
kiihdytyksen aikana, eikä pysäh¬ 
dy itsestään. Niinpä aluksen no¬ 
kassa on jarruraketit, jotka ovat 6 
kertaa impulssimoottorcita hei¬ 
kommat. Kätevämpää ja no¬ 
peampaa on tietenkin kääntää pe¬ 
rii menosuuntaan ja jarruttaa vah¬ 
vemmilla moottoreilla. 

Pelaajan avuksi aluksesta löy¬ 
tyy jopa 9 erilaista autopilottia, 
joilla jokaisella on oma tehtävän¬ 
sä. Joku kääntää nokan meno¬ 
suuntaan, loinen perän, kolmas 
pysäyttää aluksen, neljäs jahtaa 
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hunnista 256-väristä grafiikkaa 
l hima \ I:n introssa. Kaikki käy 
kätevästi hiirellä. 
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maalia jne. Pikkutarkkaan lentä¬ 
miseen paras autopilotti on Creep 
Mode, joka automaattisesti py¬ 
säyttää aluksen heti. kun kaasut¬ 
tavasta hiirennappulasta pääste¬ 
tään irti. Suuria nopeuksia ei 
Creep Moodissa tavoiteta, mutta 
sitä onkin paras käyttää telakoitu - 
miscen. 

Muita merkittävilä ominai¬ 
suuksia ovat upea nav igaaliotie- 
tokone. jonka näytöllä planeetat 
pyörivät todella hienosti, päti eri¬ 
laista taktista näyttöä ja massiivi¬ 
set asejärjestelmät. 

Tekorealismissaan Warhead 
on kerrassaan erinomainen. 
Alussa vaikeaan lentämiseen lot- 



Aluksi köyhän uniini nai, lopuksi 
uskomaton kokemus: H orhia tl 

tuu nopeasti ja autopilotil tilittä¬ 
vät suunnattomasti, jahka niitä¬ 
kin oppii käyttämään. Virheitä 
on vaikea löytää, vaikkakin pien¬ 
tä napinaa aiheutti se, eitti pelin 
nelisenkymmentä tehtävää pelaa 
läpi aivan liian nopeasti. Pelin 
upea loppu lupaa kuitenkin, että 
lisää tekemistä on tiedossa. 

Warhead on yksi upeimpia pe¬ 
lejä. mitä olen koskaan nähnyt. 
Ja Bitissä herrat Tupanimuki ja 
Nirvi ovat samaa mieltä. 

un m ja 

VAMMA 

Lento¬ 
simulaattorit 
ja 3-D vektori- 
viritykset 

Olen nyt kerännyt kaikki simu¬ 
laattorit ja vektorigrafiikkapelit 
saman otsikon alle. Tämä helpot¬ 
tanee tällaisista peleistä kiinnos¬ 
tuneiden lukemista. 

Vektorit taivaalla 

Oeeanin kauan innolla odotettu 



F-29 Retaliator on viimeinkin 
saanut ilmaa siipiensä alle. Mi 
ehdittiin jo kernin julkaista, mut¬ 
ta vedettiin takaisin lukuisten bu- 
gien takia. Kun nyt katselee lo¬ 
pullista peliä, ihmettelee kuinka 
paljon bugeja pelissä mahtoi 
alunperin oi la! Bugeja kun löytyy 
vieläkin vaikka toisille jakaa. 
Pikkuruisimmat virheet eivät hai¬ 
li tse. mutta kun pelattavuus alkaa 
kärsiä, ovat asiat todella heikosti. 

Jos unohdetaan köpöt. on F-29 
erinomainen lentosimulaattori. 
Ruutu päivittyy parhaimmillaan 
kiitettävän nopeasti ja hitaimmil- 
laan ärsyttävän nahkeasti. Äänis¬ 
sä ei ole moittimista, eikä liiem¬ 
min pelattavuudessakaan. Vai¬ 
keustaso on saädeiLy ehkä inan 
liian vaikeaksi. 

Peli on kuitenkin saanut kehu¬ 
via arvosteluja ympäri maailmaa 
ja sitä on myyty' mielettömästi. 
Kehotan kuitenkin, että koepe- 
laatte peliä (Anrigan versio 
myynnissä nyt, C-64:n versiosta 
ei tietoa) kunnolla ennen kuin va¬ 
luutta vaihtaa omistajaa. 

"Elo kuvapeleistiiän' ’ tunnettu 
Cinemavvarekin hyppää lentosi- 
mujen kyytiin. Wings sijoittuu 
ajallisesti ensimmäiseen maail¬ 
mansotaan. eikä ole aivan täysi¬ 
verinen lentosimulaattori, sillä se 
sisältää taistelukohtauksia muis¬ 
takin näkökulmista. Koneiden 
väliset ilmataistelut esitetään se¬ 
koittamalla spritejä ja vektorigra¬ 
fiikkaa. mutta löytyy pelistä rek- 
kakoloanan tuhoainincnkin, jol¬ 
loin oma kone näkyy ylävasem¬ 
malla. Ibimmiakohtausten väliin 
niidituu sitten romansseja, ani¬ 
maatiota ja jonkinmoinen juoni¬ 
kin. Amigalle ja PCtlle kesällä. 
C-64:l!e tuskin koskaan. 

Ainigot muistanevat hyvin 
Electronic Artsin Lnterceptorin. 
Ohjelmoija Bob Dinnerman teki 
sittemmin PCtlle saman pelin, 
mutta nimellä JetFighter. Sa¬ 
malla hän lisäsi peliin hieman 
vaikeutta, lisää tehtäviä ja muuta 
kivaa. Niin omituisella kuin se 
kuulostaakin, on englantilainen 
Empire ostanut JeiFighterin oi¬ 
keudet ja kääntää sen Amigalle. 
Eikö olisi helpompaa maksaa 


Dinnermanille lnterceptorin pa¬ 
rantelusta. kysyn vaan. 

Falconilla maineeseen noussut 
Spectrum Holobyte yrittää uusia 
temppunsa Flight of The lntru- 
dcrilla. FOT1 sijoittuu Vietna¬ 
miin ja luvassa on todella rankko¬ 
ja taistclulentoja F-4 Phantomilla 
tai A-6 Intruderilla. 

Teknisestä höpötyksestä kiin¬ 
nostuneille hieman faktoja pelis¬ 


tä: ruudulla voi olla yhtä aikaa H 
omaa ja 4 vihollisen konetta, ra¬ 
dioliikennettä koneiden välillä, 
mahdollisuus hyppiä koneen oh¬ 
jaamosta toiseen ja kevyesti tois¬ 
takymmentä erilaista näkökul¬ 
maa, Nakemicni valokuvien pe¬ 
rusteella FOTI tulee olemaan hy¬ 
vä, joten pitäkääpäs silmät auki. 
Ensin PCtlle, lähes heti perään 
Amigalle. 


APUA! 


Tällä kertaa tarjolla on aloiltele- 
ville Midvvimerin pelaajille tär¬ 
keä tietopaketti. 

Midvvinter 

Pidä kehosi kunnossa 

Tiirikalle lihastesi voimia jatku¬ 
vasti. Lepää ennenkuin väsyt ko¬ 
konaan. pyörtyminen yllätys¬ 
hyökkäyksen aikana ei ole suosi¬ 
teltavaa. Jos satut matkallasi kul¬ 
kemaan pienen turvallisen näköi¬ 
sen mökin ohi, pysähdy sinne le¬ 
päämään. Mökissä lepäily on 
paljon mukavampaa kuin lumi- 
penkassa köllöttärninen. 

Sukset suhisemaan 

Vauhdin maksimoimiseksi py¬ 
syttele mahdollisimman paljon 
U:n muotoisten laaksojen pohjil¬ 
la. Yritä välttää töyssyjä, niiden 
kitka hiljentää vauhtiasi. Jos 
eteesi tulee jyrkkäintlki, älä laske 
sitä suoraan alas. Ice niin kuin 
oikeassa elämässä, siksakkaa jyr¬ 
känne alas. 

Riippuliitäminen on 
hauskaa (?) 

Koska hiiriohjaus on hieman 
herkkä, paniikinomaiset rankat 
liikkeet saavat liiturisi äkkiä 
syöksykierteeseen ja löydät itsesi 
jostain jalka tai käsi poikki. Tee 
hellävaraisia, pieniä liikkeitä älä¬ 
kä hermostu. 

Lentoon lähtö on vaikein 
osuus. Käännä nokka ensin oi¬ 
keaan suuntaan (mäkeä alas) ja 
anna palaa. Jos katsoit oikeaan 
suuntaan, sinun ei tarvitse kosken 
ohjaimiin ennenkuin olet ttxlella 
ilmassa. Kosketa sitten hiiriä to¬ 
della varovasti siten, eitti saat hie¬ 
man listiä korkeutta. Korkean 
maaston yläpuolella majailevat 
parhaat ilmavirtaukset, mutta 
mutakin maaston alueella sinun 


täytyy lentää aivan maanpinnassa 
parhaan vauhdin saavuttamisek¬ 
si. Varo etteivät jalkasi osu maa¬ 
han. 

Jos haluat kokeilla jotain to¬ 
della uhkarohkeaa, lennä suoraan 
kohti vaiotta. Vähän ennen tör¬ 
mäystä ilmavirtaus tarttuu liitu- 
riisi ja kiidät kuin näkymättömän 
käden kantamana vuoren yli. 

Keskitalven Formula-1 

Lumikirpun ohjastaminen on 
helppoa, kunhan vältät jyrkkiä 
rinteitä. Kannattaa pysytellä ta¬ 
saisella maalla, vaikka tämä mer¬ 
kitsisikin kiertämistä. 


Väijyssä 

Vihollisen ajoneuvot ovat joko 
vaarallisia tai helppoja nakkeja. 
Helpot nakit liikkuvat hiluissa 
letkoissa, eivätkä edes ammu ta¬ 
kaisin. Tarkka-ampuminen puus¬ 
ta tai. vielä parempaa, kirkontor¬ 
nista. on ptuits ratkaisu. 

Jos satut tuhoamaan ammus- 
karavaanin, olet tehnyt itsellesi 
todella ison palveluksen, koska 
näin muillakaan vihollisen ajo¬ 
neuvoilla ei ole paljoa panoksia. 

Toinen hyvä taktiikka on odo¬ 
tella vihollisen karavaania vuo¬ 
ren huipulla sukset jalassa. Kun 
letka ilmestyy näkyviin, syöksy 
suoraapäätä rinnettä alas. Tähtää 
siten, että tulet kohti letkaa takaa¬ 
päin. Kun ajoneuvo täyttää mel¬ 
kein koko aiudun. nukkaa kra¬ 
naatti suurinpiirtein vihollisen 
suuntaan ja samantien käänny 
poispäin, ettet mene itse mukana. 

Näin on jälleen kerran Baronin 
plakkari aivan tyhjä. Ensi kentil¬ 
lä uudet turmat, siilien asti hyvää 
kesän jatkoa. 

C=kiiti 

Baron Knightlore 
P1.64 

00381 Helsinki 
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Vaikka C-64 ci olekaan par¬ 
haimmillaan pyörittäessiiän vek¬ 
torigrafiikkaa, ei sitäkään ole toki 
unohdettu. Käännettiinhän Vek- 
tor Grafixin Fighter Bomberkin 
sillejä nyt tulee Digital Integra- 
tionin F-16 Combat Pilot. Pelin 
pitäisi olla myynnissä kesäkuun 
paikkeilla, mutta minä en ryntäisi 
heti ostamaan sitä lukematta en¬ 
sin arvostelua. 


Vektoreita muualla 

Näin aikoja sitten Englannissa 
demon eräästä todella hyvän nä¬ 
köisestä pelistä. Täytetty vekto¬ 
rigrafiikka singalileli ruudulla to- 
dela villin vauhdikkaasti, multa 
pelillä ei ollut vielä nimeä, eikä 
kukaan paikalla olleista tainnut 
edes tietää kenen ohjelmoima de¬ 
mo oli. Peli on nyt saatu valmiik¬ 
si. julkaisija on l.ogotron ja nimi 
Thunder Strike. 

Hypätäänpä parisataa vuotta 
ajassa eteenpäin ja huomaamme, 
miten televisio on muuttunut. Pa¬ 
rempaan päin ainakin siten, ettei 
sieltä enää tule Pulttiboisseja. 


Polhöboksista löytyy Sotakana- 
va. jolla tulevaisuuden gladiaat¬ 
torit taistelevat maineesta ja kun¬ 
niasta. Maaja on tietenkin yksi 
näistä taistelijoista. Taisteluväli¬ 
neinä on supernopeita aluksia, 
jotka on ladattu ääriään myöten 
täyteen toinen loistaan upcimmil- 
la aseilla. Tarkoituksena on tuho¬ 
ta vastustajien tukikohdat ja va¬ 
rastot ennenkuin he tekevät 
temppunsa sinulle. 

Valitettavasti täytettyjen vek¬ 
toreiden nopeutta ei voi kuvailla, 
mutta vertailukohteita voi aina 
käyttää. Jos Antigan Falconin 
nopeus on vaikkapa lO.onThun- 
der Strike jossain sadan parem¬ 
malla puolella samalla asteikolla. 
Tämä siis PCrssä. nähtäväksi jää 
miten paljon voimaa ohjelmoijat 
saavat iiti Amigasta. Pitäkaäpa 
siis nimi Thunder Strike mieles¬ 
sä. 

Psygnosiksen Iniestation on 
Sciii-henkinen ammuskelupeli, 
joka on toteutettu täytetyllä vek¬ 
torigrafiikalla. Kaukaisessa siir¬ 
tokunnassa on tapahtunut hirvei¬ 
tä: ulkoavaruuden mömmöt ovat 
vallanneet planeetan, tappaneet 
asukkaat ja munineet maanalaiset 
asujaimistot täyteen munia. Pe¬ 


laaja lentää paikalle tarkoitukse¬ 
naan tuhota munat ja karata pai¬ 
kalta ennenkuin hurisemaan jä¬ 
tetty ydinreaktori lentää laivaan 
tuuliin. 

Peli on täynnä nautittavia yksi¬ 
tyiskohtia ja grafiikka on kerras¬ 
saan loistavaa. Etenkin äänite¬ 
hosteet ansaitsevat kunniamai¬ 
ninnan: kypärän sisällä kaikuva 
hengitys saa kylmät väreet kulke¬ 
maan selkäpiissä. Musiikkia ei 
ole nimeksikään. 

Jos haluat lisätietoja, lue Jukka 
Tapanimacn kehuva arvostelu 
MikroBitistä 5/90. Olisin itse an- 
tanut jotakuinkin samanmoiset 
pisteet, lukuunottamatta vetovoi¬ 
maa, jolle olisin antanut hieman 
matalamman pistemäärän. 

Incentivcn kehittämä FreeSca- 
pc‘ nostaa jälleen päätään Castle 
Mastoissa. Tällä kertaa kysees¬ 
sä on magiaa ja jännitystä uhkuva 
seikkailupeli. Juoni kulkee jota¬ 
kuinkin näin: 

Magister, vanha shamaani ja 
taikuri, on 13.(KK) vuotta vanha. 
Hiin asuu korkean kukkulan hui¬ 
pulla. jonne sukupolvi toisensa 
jälkeen on yrittänyt rakentaa asu- 
muksiaan. Magister on säälimät¬ 
tä tuhonnut jokaisen lähestyvän 


ihmispoloisen. Lopulta hänen 
keskittymisensä herpaantui ja 
hiin vaipui 500 vuotta kestävään 
uneen (13.000 vuodesta kertyy 
aikamoinen univelka). Sinä aika¬ 
na ihmiset rakensivat kukkulalle 
linnan. 

Eräänä päivänä linna asukit 
kuivuivat linnan kellaria syvem¬ 
mäksi ja herättivät maan uume¬ 
nissa nukkuvan Magisterin, joka 
raivostui ja yritti tuhota linnan ja 
sen asukkaat. Mutta pitkä uni ja 
linna itse olivat syöneet Itänen 
voimansa. Ihmiset karkottivat 
hänet asumaan pieneen majaan 
kukkulan juurelle. 

Kerättyään voimansa Magister 
pulasi linnaan ja muutti kaikki ih¬ 
miset hongiksi ja palvelijoikseen. 
Näin syntyi Iäisyyden Linna. 
Vuosi sitten (pelin aikaa) pelaa¬ 
jan veli, väsyneenä ja nälkäisenä, 
etsien yöpymispaikkaa, hortoili 
linnan seutuvilla. Häntä ei ole 
sen jälkeen nähty. Pelaajan tehtä¬ 
vänä on tietysti mennä linnaan, 
etsiä veljensä ja kukistaa Magis¬ 
ter. 

Jos pidät tämänkaltaisista pe¬ 
leistä, kannattaa säästää markat 
siihen asti. kun Castle Master tu¬ 
lee myyntiin.-0 



LEHTI KANSIOT 


Nyt voit tallettaa C~lehtesi käteviin 
kansioihin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 

YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 


33 .- 


( + postitus- ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10,—, kahdesta 12,—ja 
kolmesta tai useammasta 15,—) 


materiaali tukevaa 
muovia 

vankka mekanismi 
koko 22,4x31 cm 
vuosilukutarra 


KAAVUN 


«S* 

KOR 


TUILLA! 


C=LEHDEN OMAT 


C=lehti 3/'kl 
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änä päivänä lähes mikä tahansa kauppa voisi myydä sinulle Amigan. 
Ja jollei muuten, niin ainakin tilaamalla. Alennuksia ei anneta, mutta 
jos oikein tinkaset, voit saada vaikka liesituulettimen kaupan päälle. 
VVestcom Systems ei myy kodinkoneita. Ei edes tilaamalla. Sillä meidän 
mielestä Commodore-Amiga ei saa olla vain yksi merkki lisää jääkaappien 
ja hifi-laitteiden välissä. Tai edes Atarien, Kuusnelosten ja 
IBM PC-yhteensopivien rivissä. Siksi VVestcom Systemsillä on 
Suomen laajin valikoima Amigan oheislaitteita, Amigan 
hyötyohjelmia ja Amigan kirjallisuutta. Mutta ei ensim¬ 
mäistäkään Hooverin pölynimuria, Atarin levy¬ 
asemaa tai Kuusnelosen peliä. Kun tarvit¬ 
set osaavia ihmisiä, nopeita toimituk¬ 
sia ja reiluja hintoja, sinun tarvit¬ 
see soittaa vain yksi 
puhelu, 952-184952 
VVestcom 
Systems. 


Amiga 500 kesä-heinäkuun tarjous- 
tuotteet 

Amiga 500 keskusyksikkö 3.750,00 

Amiga 500 + A 1084S monitori 5.795,00 

Amiga A 1084S stereomonitori 2.200,00 

SupraRAM 512 Kt lisämuisti 795,00 

California Access 3,5" lisälevyasema 895,00 
VVizRAM 0.5 Mt:n lisämuisti, 2 Mt max. 1.195,00 
VVizRAM 1.0 Mt:n lisämuisti, 2 Mt max. 1.665,00 
VVizRAM 2.0 Mt:n lisämuisti, 2 Mt max. 2.395,00 


SupraModem 2400 modeemit 

SupraModem 2400 1.595,00 

(ulkoinen, kaikille koneille) 
SupraModem 2400zi 1.595,00 

(sisäinen. Amiga 2000) 
SupraModem 9600 *KYSY! 

(ulkoinen, kaikille koneille) 
Se ainoa modeemi todelliselle baudinarko- 
maanille. Lukuisia testivoittoja, jo satoja 
tyytyväisiä käyttäjiä! 300,1200, 2400 bau¬ 
dia, täysin Hayes AT -yhteensopiva, auto¬ 
maattivalinta ja -vastaus, haihtumaton 
NV-RAM -muisti asetuksille, ohjelmoitava 
kaiutin, häiriösuojattu metallikotelo, sala 
masuojaus. vuoden takuu ja todella pieni 
koko: vain 2,5 xl 1,5x 16 cm! Ja valmistus- 
maa ei ole tietenkään mikään Taiwan vaan 
SupraModem on Made in USA, SETI:n 
hyväksymä. 

*) Tulossa vihdoinkin kesällä myös Supra¬ 
Modem 9600! 1200-9600 baudia, MNP 1-5 
virheenkorjaus, V.42 ja V.32 protokollat, 
täysin Hayes AT -yhteensopiva ym. ym. 
Samankokoinen ja muuten samat ominai¬ 
suudet kuin SupraModem 2400:ssakin. Ja 
hinta on edullisempi kuin luuletkaan! 


VVESTCOM SYSTEMS OY, POHJOLAN TALO, KIRKKOKATU 8, 48100 KOTKA MA- 














GVP 68030 turbokortit A2000:lle 


SupraDrive kiintolevyasemat 



GVP A3001 laajennus, 28 Mhz '21.750,00 
GVP A3501 laajennus, 33 Mhz '27.750.00 

GVP A4001 laajennus, 40 Mhz "KYSY! 

*) sis 68030 lurbo. 68882 mat prosessori, 4/8 Mt 32 bil 
RAM ia 32-bit AT-kiintolevyliitäntä 
**) Tulossa loppukesällä 

GVP 68030 Processor Accelerator ei ole mikään lelu Kun 
tarvitset todellista tehoa Amigaasi, GVP on ainoa todellinen 
vaihtoehtosi Lukuisia peräkkäisiä testivoittoja Yhdysval¬ 
loissa ja Euroopassa puhuvat selvää kieltä: GVP on ylivoi¬ 
mainen vertailuinpa sila mihin tahansa. Alallaan jo kasit 

teeksi nousseet GVPn 68030 turbokortit nostavat Amigasi 
todellisen tehon |opa yli 15-kertaiseksi Liukulukuprosesso¬ 
ria tukevat laskutoimitukset nopeutuvat jopa satakertai¬ 
seksi Ja GVP n laadusta et löydä kompromisseja tehosta 
etkä suunnittelusta Eikä varmasti ole mikään “keskeneräi¬ 
nen" tuote hyppylankoineen ja bugeineen 


SupraDrive 20 A500 
SupraDrive 30 A500 
SupraDrive 40 A500 
Quantum 

SupraDrive 80 A500 
Quantum 

SupraDrive 30 A2000 
SupraDrive 40 A2000 
Quantum 

SupraDrive 80 A2000 
Quantum 

SupraDrive 105 A2000 
Quantum 


3.500,00 (3.995,00) 
4.500,00 (4.995,00) 

5.000,00 (5595.00) 

8.200,00 (9.995,00) 
3.900,00 (4.500,00) 

5.000,00 (5.900.00) 

8.200,00 (8.995,00) 

9.200,00 (9.950,00) 


Amiga 2000 kesä-heinäkuun 
joustuotteet 

Amiga 2000 keskusyksikkö 
Amiga 2000 + A1084 värimonitori 
SupraDrive 44 Mt 
(siirrettävä kovalevyasema) 

SupraRAM 2/8 Mt lisämuistikortti 
GVP SCSI-liitäntä, jossa 2/8 Mt RAM 
FlickerFixer näytönohjain 
(ei välkkymistä!) 

Eizo 9060S Flexiscan 14" erikoisnäyttö 


tar- 


8 . 000,00 

9.995,00 

9.000,00 

3.400,00 

4.500,00 

5.500,00 

5.900,00 


Kaikki hinnat ovat kesän tarjoushintoja Voimassa vain 
kesä-heinäkuussa! (suluissa ovh) 

Markkinoiden tehokkaimmat kiintolevyasemat 20 Megata¬ 
vusta aina I0S Megatavuun saakka. Toimitetaan valmiiksi 
formatoituina Ja heti käyttövalmiina. Autoboottaus vakiona 
Kickslarf 1,3:lla REALISTINEN lukunopeus Quantum Supra- 
Drivellä jopa 600 Kt/sek. (700 Kt/sek, mikäli käytössä on 
GVP n 68030 lurbo). Laajal oheisohjelmistot Ja kunnon 
manuaalit Sisäiset korttlmallit A2000:lle, A500:n mal- _ 
leissa 2 Mt RAM n sisäinen laajennusmahdolli¬ 
suus. Quanlumin koneistot ovat jo käsite. 

Vainll ms:n hakuajat, 64 Kt.n 
oma puskurimuisti, erittäin hiljai^ 
nen, kestävä ia selvästi 
luotettavin markki- 
noillaolevlsta 
koneis¬ 
toista^ 


3.5" Disketit Amigalle nyt edul¬ 
lisesti 

3M Disketit 3.5" DSDD 7.00 mk/kpl 
No Name disketit 3.5" DSDD 5,00 mk/kpl 
3M sai C-lehti l/90.n suuressa diskettitestissä par¬ 
haimmat pistemäärät Elinikäinen takuu. No Name 

-disketit ovat taas luotettavia ja Japanilaisia kaikille 
levykkeiden suurkuluttajille. 



Hurricane 68020 turbokortit A500:lle 


Hurricane 68020 turbokortti ‘KYSY! 

•) sisältää 68020 turbon. 68881 mat prosessorin. 1 Mt 
32-bit RAM. suomenkieliset manuaalit ja puolen vuo¬ 
den takuu Nopeuttaa koneen toimintaa noin 5-ker- 
taiseksi. PS Varo harmaatuojia! VVestcom Systems 
on Hurricanen VIRALLINEN maahantuoja, joten toi¬ 
mitukset ja huolto pelaa varmasti ja nopeasti! 



'' 
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Eräässä mielessä turha tietoko¬ 
nepeli on uskonnontunneilta tuttu 
laivanupotus eli Battleships. 
Ouluin se tietysti kiva katsella 
monitoria, kuulla jotain muitakin 
ääniä kuin kaverin vatsavaivoja 
ja liikuttaa hiirtä kyniin sijaan, 
mutta onko se todella tarpeellis¬ 
ia? Vanhalla paperiversiolla voi 
valita mieleisensä ajan. paikan ja 
asennon, eikä tarvitsee odottaa 
turhauttavan ammuntaosion 
ajan. Siis järki käteen ja lompak¬ 
ko taskuun. 


Todella Hullua 

Kiitos uuden halpapelilirrna Hi- 
Tecin .Vladin maanmainiot va¬ 
koojat palaavat kuvaruutuihim¬ 
me. Spy vs Spy on vekkuli va- 
koojapeli. jossa molemmat va¬ 
koojat yrittävät löytää salaista 
asiakirjaa talon sokkeloista ja sa¬ 
malla tekevät jekkuja toisilleen. 
Kaksinpelinä se on todellista pi¬ 
ruilua toisen kustannuksella ja 
loppumatonta kamppailua pa¬ 
remmuudesta. 

Spy vs Spy 11 pistää vielä pa¬ 
remmaksi. sillä siinä Musta ja 
Valkoinen sikailevat autiolla saa¬ 
rella etsien ohjuksen palasia. 
Juoksuhiekka, ansakuopat ja 
muut kikat tekevät elämän han¬ 
kalaksi. Toteutus on sarjakuva- 
maisuudessaan loistavasti onnis¬ 
tunut ja nuo vanhat hitit tulevat 
varmasti kokemaan uuden läpi¬ 
lyönnin kautta linjan. Oletko ai¬ 
van varma, ettei laatikossa ole 
pommia? 


• A • Kai Beckt 

Hei Amigo, 

osta halp 


nqo, 

a huvi 


"'•"“a hy Ppil ■ 


K aikkihan tietävät kuinka 
hämärän rajamaille 
kuusnepan ohjelmointi 
on viety. Jokainen pie¬ 
ninkin muistinmurunen on ahdet¬ 
tu täyteen loppnunhiottua dataa 
ja vanhuksesta revitään iiti usko¬ 
mattomia suorituksia. Sitävas¬ 
toin Amigalla näkee joskus vielä 
nykyäänkin onnettomia ähellvk- 
siä, jotka törsäävät satoja kiloja 
muistia ja muistuttavat vanhoja 
tv-pelejä. 

Potentiaalia siis löytyy todella 
upeille ohjelmahelmille. joista 
voisi jopa jotain maksaa, multa 
nykyisellä tasolla hinnat ovat hie¬ 
man yli kuiutuskynnyksen. Ami¬ 
ga alkaa kuitenkin olla siinä vai 
heessa elinkaartaan, että halpa- 
pelit saattavat pian hyökyaallon 
lailla vyöryä markkinoille ja hu¬ 
kuttua superkalliit kyhäelmät 


Valit ettava tosiasia on, 
että useimmat Amiqan 
pelit käyttävät v ain murto- 
osari koneen mahta vasta 
kapasiteet ista ja 
suorastaan itkettää 
ajatella mitä ka ikkea sillä 
voisi saada aikaan... 


massiivisuudellaan. Ensimmäi¬ 
set pienet mainingit ovat jo näky¬ 
vissä ja aina on tyyntä myrskyn 
edellä. 


Tahtoo lisää 

Se on siis totta — ennen julkaise¬ 
mattomia Amigan pelejä suoraan 
halpapeleinä. Italia 1990 on Co- 


A7 vien ryminää liunläcräasli IV:ssa. 


H °PP'»gMad. 

demastersien 16-Bit-saijan en¬ 
simmäisiä pelejä. Sitä mainoste¬ 
taan täysiveriseksi jalkapallope¬ 
liksi. mutta juuri futisosuus on 
pelin huonoinUt antia. Grafiikka 
on siistiä ja selkeitä ja sopii hyvin 
tarkoitukseensa samoin kuin pir¬ 
teä alkumusa. Digitoidut äänite¬ 
hosteet luovat tunnelmaa ja ken¬ 
tän ulkopuolinen harjoitteluosuus 
on ihan mukava joskin turha lisä. 
Itse futikseen on tungettu kaiken¬ 
laisia lisäominaisuuksia, mutta 
kun pelattavuus ontuu niin silloin 
koko peli ei jaksa suoriutua maa¬ 
liin asti. 

Toinen originaali julkaisu on 
Masteilroniein Protector, joka 
vaikuttaa jonkun aloittelevan oh¬ 
jelmoijiin harjoitustyöltä. Siinä 
pelaaja lentää helikopteria kahtia 
jaetussa ruudussa keräten pienel¬ 
tä autiomaa-alueella pomminpa- 
lasia ja vieden ne yksi kerrallaan 
omaan tukikohtaansa. Kun kaik¬ 
ki ovat kasassa, niistä muodostu¬ 
neella pommilla voi tuhota vasta¬ 
puolen tukikohdan. 

Pelin idea on siinä, että kumpi¬ 
kin varastelee palasia myös toi¬ 
siltaan. Käytännössä pelin voit¬ 
taa aina se. joka ei tee ohjausvir¬ 
heitä. sillä toisen helikopterin tu¬ 
hoaminen vaatii kohtuuttomasti 
osumia. Peliä voi pelata sekä tie¬ 
tokonetta että toista pelaajaa vas¬ 
taan ja se on pirun tylsä — piste. 

Viime lehdessä esittelin C- 
64:scn Ikari YVarriorsin ja 
lieyoiicl the Ice Paheen. Ne 
ovat nyt myös Amigalle ja suurin 
piirtein samantasoisia pelatta¬ 
vuudeltaan kummallakin koneel¬ 
la eli ihan hyviä. 
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Piirrossankari on myös Dirk 
the During. joka Dragon's Loi¬ 
rissa yrittiiä epätoivoisesti pelas¬ 
taa kaunista prinsessaa. Aikoi¬ 
naan peliautomaattiesikuvansa 
myötä myyntitykiksi noussut peli 
on aluksi suhteellisen mielen¬ 
kiintoinen, mutta pelistä puuttuu 
syvyys ja laajuus, eikä ulkoa ope 
teltavat liikesarjat oikein innosta, 
lii silti, on se hintansa väärti. 

Ritarit ovat joka tapauksessa 
unohdettuja sankareita, kuten 
myös Vietnamissa taistelleet si¬ 
nisilmäiset jenkkinuorukaiset. 
Platoon on kaikille tuttu eloku¬ 
vana ja useimmille myös pclinii, 
sillä se oli erittäin suosittu ostos 
aikoinaan. 

Kierot kommunistisissit yrittä¬ 
vät tehdä selvää pelaajasta mm. 
kavalassa tunneli verkostossa ja 
omien napalm-hyökkäys on uh¬ 
kana viidakko-osuudessa. Li¬ 
senssipeliksi Platoon on todella 
hyvä ja verrattuna Rambo-stereo- 
tyypitettyihin yksinkertaisuuk¬ 
siin. se on piristävää vaihtelua. 

Kauko-ldästä ovat peräisin 

myös kaikki kiitävät mummon 
potkimiskikat. joita voi harjoitel¬ 
la pelissä International Karate 


+. IK:t ovat kaikki kuuluisia gra¬ 
fiikastaan ja loistavasta pelatta¬ 
vuudestaan. 1 KT die on vaikea 
löytää voittajaa, sillä kolmas vas¬ 
tustaja tuo jo ennestään upeaan 
toteutukseen lisää mielenkiintoa. 
Myös välivaihe eli pallojen tor¬ 
junta si »pii peliin hyvin. Vaikka et 
välittäisi kään taistelupeleistä, 
niin IK+ edustaa lajinsa huippua 
ja on erittäin suositeltava ostos. 

Pelastus 

Joku on tietokoneeni sisällä, on¬ 
ko se virus? Ri vaan Micromou- 
se, joka siellä yrittää korjata mik¬ 


ropiirejä tuholaisten jäl jiltä. Ky¬ 
seessä on huonosti toteutettu ja 
onneton peli. jota ei todellakaan 
jaksa pelata. Vielä onnettomam¬ 
pi on 3-D Pinball, joka ei kyllä 
hirveän kolmiulotteinen ole. Li¬ 
säksi flipperissä ei ole mitään 
hienouksia ja pallo käyttäytyy 
kuin upseerioppilas ratissa ja pe¬ 
liksi se on todella yksitoikkoinen. 
On sillä yksi plussakin: lyhyt la- 
tausaika. 

Asiat eivät kuitenkaan voi olla 
näin huonosti ja päivän pelastan 
Houlderdasli IV. Boulderdash 
on aina ollut suosittu maanmöyri- 


mispeli. jossa Rockford tiputte - 
Ice kiviä ötököiden niskaan ja ke¬ 
räilee timangeja. Boulderdash ien 
suurin valtti on huippupelutta- 
vuus ja IV-version riippuvuutta 
ja vahvuutta lisäävä ominaisuus 
on mahdollisuus tehdä omia rato¬ 
ja. go for it. Boulderdash IV on 
saatavissa kaikissa hyvin varus¬ 
tetuissa A-marketeissa. 

Hullunhauska peli on Hop- 
ping Mad, jossa pallokctju 
pomppii maailman ympäri va¬ 
roen siilejä, lintuja ja muita met¬ 
säneläimiä. Samalla pitää kuiten¬ 
kin kerätä pisteitä hedelmistä ja 
ilmapalloista. Hassu idea. multa 
mikäs siinä kun se toimii ja sitä 
on kiva pelailla. 

Hopping Mädin jälkeen ei voi 
kuin huokaisten palata kylmään 
techno-maailmaan ja todeta, että 
joko taas? Overlander on sarjas¬ 
samme aja-tiellä-ja-listi-niuut 
kuitenkin keskitason yläpuolella. 
Grafiikka jopa liikkuu ja asearse¬ 
naali on kohtuullinen, mutta silti 
ko. pelityyppi ei ole ikinä minua 
viehättänyt — varsinkin kun 
vaihtoehtona on aurinkoinen 
hiekkaranta ja erittäin, erittäin 
kauniit maisemat...-O 
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TILAA MIKROBITTI, C=LEHTI, KIRJAT, KANSIOT...! 


l 


LEHTITILAUS 

□ Tilaan C=lehden edulliseen säästötilaushintaan, 

12 kk vain 145 mk. 0K09 

□ Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan CHehden erikoishintaan, 

12 kk 105 mk. 0K10 

Asiakasnumeroni on_ 

Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta. 
9 ensimmäistä numeroa ensimmäisellä rivillä. 

En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITIN että C=lehden 
12 kk säästötilauksena hintaan 291 mk (186 + 105 mk). 0K11 

’ Tilaan MikroBITIN edullisesti jatkuvana säästötilauksena. 

12 kk vain 186 mk. 0K12 


KIRJAT JA 
LISTAUKSET 

i 3119 Huvia ja hyötyä Commcdore 64 
-kirja 95 mk 

I 3102 Huvia ja hyötyä Commodore 64 
kirjan listaukset levykkeellä 69 mk 

I 3116 Huvia ja hyötyä MSX -kirja 95 mk 

I 3117 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 
listaukset kasetilla 69 mk 
J 3115 Basicista konekieleen -kirja 125 mk 
□ 3104 MikroAsserrbtsr -ohjelma levykkeellä, 
C-64, 79 mk 

’ 3107 MikroAsserrber -ohielma levykkeellä 
Apple, 79 mk 

LI 3120 Amiga 1 -kirja 125 mk 
LJ 3127 Amiga 2 -kina 125 mk 
1 I 3126 Amiga 3 -kirja 125 mk 

Läheiyskulul 18 mk/lähetys. 


MIKROBITIN JA 
C=LEHDEN 
OHJELMAT 1989 

I I 3128 C-64 MB levy 69 mk 
1 I 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 
□ 3130 C-64 C= levy 69 mk 
1 3131 C-64 C= kasetti 69 mk 
l 3132 Amiga levy 69 mk 
Lättetyskulu! 18 mMättetys 


KANSIOT 

3198_kpl Olehden säilytys- 

kansiotta ä 33 mk 

Lähetyskutu! 10 mk/l kpl, 

12 mk/2 kpl ja 15 mk/ylt 3 kpl. 


Nimi 


Nimi 


Osoile _ 

Postinumero ja -toimipaikka 


L 



Osoite_ 

Postinumero ja -toimipaikka 
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C-64 (ST. Amiga. PC) 
Electronic Arts 
179,— 

Ajopelit käyvät läpi omaa muu¬ 
toskauttaan kohti monimutkai¬ 
sempaa ilmaisua. Ferrari Formu¬ 
la One oli uuden suunnan pionee¬ 
reja. josta nyt on tullut 64-versio. 

FFI ei ole pelkkä ajopeli. vaan 
pyrkii antamaan kokonaisvaltai¬ 
semman johdatuksen l-l-kilpai¬ 
lujen maailmaan. Jo [telin suun¬ 
nittelija sekä oheismateriaali viit- 
taavat aiheen asialliseen käsitte¬ 
lyyn ja lisäksi EOA väittää pelin 
sisältävän "kaiken jännityksen 
formuloiden maailmasta'*. 

FFI on tehty pelattavaksi joko 
kehittyneenä ajopelinä tai erään¬ 
laisena Grand Prix -simulaatio¬ 
na. jolloin pelin vahvat puolet 
pääsevät esiin. Tällöin Ferraria 
voi muutella mielensä mukaisesti 
säätämällä vaikkaetusiivekkeitä. 


Formula One 


C-64, ST. Amiga. Spe. Anis 
V irgin/Mastertronic 
120.-/179.-(295.-) 
Kaikkien tuntema (?) sarjakuva¬ 
sankari Dan Dare on jo edennyt 
pelisarjansa kolmanteen osaan. 
Paha Mekon, jonka Dan kohtasi 
jo aiemmissa osissa, on edelleen 
elossa ja suunnitelee yhä maail- 
manvaltausta. Ainoana esteenä 
on vain se. ettei Mekonilla ole ole 
sopivaa koekaniinia geenimutaa- 
liokokeisiinsu, ja kukapa sopua¬ 
kaan paremmin kuin Mekonin 
ah-niin-vihaama Dan itse? 

Dan siis pyydystettiin kokeita 
varten Mekonin tutkimussatellii¬ 
tille. mutta siellä Dan selvitti suo¬ 
rasukaiseen Utpaansu kaappaajil¬ 
leen olcvansa jyrkästi eläinkokei¬ 
ta vastaan, ja yrittää pakoa ohi¬ 
mennen löytämällään sukkulalla. 
Ilmeisesti sukkulaa ei oltu varus¬ 
teltu kyseistä tarkoitusta varten. 


polttoaineen suihkutusta tai vaih¬ 
teiston välityksiä. Muutoksia voi 
ennen kisaa testata joko tuulitun¬ 
nelissa tai harjoituskienosten ai¬ 
kana. mutta säädöt voi joutua uu¬ 
simaan juuri ennen kilpailua sään 
vaihtuessa. 

Itse ajo-osuus ei kuitenkaan 
ole täysin onnistunut, sillä grafii¬ 
kan hitaus heikentää pelattavuut¬ 
ta. A jopelien äänet ovatkin .jo lu¬ 
ku erikseen, eikä niiden heikkous 
yleensä häiritse. Hitautta kom¬ 
pensoi mahdollisuus säätää auton 
ohjattavuutta, mikä parantaa pe¬ 
lattavuutta. Useat valikot ovat to¬ 
teutettu selkeästi ja kuvat vari¬ 
kosta ja autoista näyttävät vaih¬ 
teeksi viimeistellyiltä. 

Niin kuin yleensä Electronic 
Alisin peleissä, ovat viimeistely 
ja monipuolisuus myös Ferrari 
Formula Onen vahvimmat puo¬ 
let. eikä puhdasta ajopeliä hake¬ 
vakaan varmasti pety. Test Drive 
I ja II ovat nyt saaneet kiitettävän 
seuraajan, kehityksen kuitenkaan 
jäämättä rahastuksen varjoon. 
Vauhdikkaiden ajopelien etsijät 
kuitenkin varokoot, sillä FFI ei 
välttämättä tartu heti ensimmäi¬ 
sellä kerralla. 

Samu Mielonen 
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ST, Amiga 

Millcnnium/ Lpgotron 
295.— 

Rinnakkaistodellisuuksiin on 
monenlaisia porttikäytäviä, mut¬ 
ta eipä uskoisi. että sellainen löy¬ 
tyy myös iso setä Indiana Slallo- 
nen vanhoista nvrkkeiiyhans- 
koisla. 

KJd Glovesin idea on kuin pe- 
riimesanakirjasia repäisty fraasi: 
kovin on tuttu, mutta viime aikoi¬ 
na harvemmin käytetty. Pikkui¬ 
nen nassikka koikkelehtii punai¬ 
set hanskat vilkkuen ruutu kerral¬ 
laan vaihtuvissa sätumaisemissa, 
loikkii tasanteilla, kiipeilee mil¬ 
loin missäkin, loihtii magiaa ja 
viskelee pomppivia kolikoita, 
jotka luovat vahvasti mieleen Su¬ 
per Mario Brosin vastaavat aseet. 
Pelissä on muutenkin jotain kon- 
solimaista aina David Whittake- 
rin musiikkia myöten, joka on 
kuin suoraan jostain Nintendon 
pelistä. Maisemaan ripotellut lar- 
vikeputrikit tuovat mukaan jon¬ 
kin verran modernimpaa otetta. 

öhjaustuntuma on epäilemättä 
kaapattu aikavarpilla jostain Jet 
Set Willy n aikakaudella. Nous¬ 
tessaan tikkaille tai yrittäessään 
loikata kapeasta rakosesta muksu 
on täysin liioittelematta asetelta¬ 
va kohdalleen pikselin tarkkuu¬ 
della. Kymmenen elämää ja poi¬ 
mittavat lisäsellaiset jonkin ver¬ 
ran inhimillistävät menoa. 

Tausto jen grafiikassa on vähän 


samaa meininkiä kuin Segan lap¬ 
senmielisissä tuotteissa parhaim¬ 
millaan: selkeää ja riemunkirja¬ 
vaa aina räikeyteen asti. Äänissä 
on käytetty paljon digitoituja 
efektejä ja puhetta, hauskimmas¬ 
ta piiasta ovat aito lasin helähdys 
ja alun jokeltava "Kil Glovcl”. 

Vanhanaikaisuuden negatiivi¬ 
sin puoli on armoton turhautta- 
vuus. Hyvin, hyvin harvoin mi¬ 
kään peli enää saa kiroilemaan 
ääneen, multa KG siinä onnistui. 
Positiivista taas on ruutujen vaih¬ 
televuus. Kannattaa ensin kokeil¬ 
la. sillä jos pidät fielityyliMä. eh¬ 
kä ihastut. 

Jukka Tapnnimäki 
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Amiga 

Hi-soft, 295.- 

Kun peli-ideat alkavat loppua, ei 
auta muu kuin keskittyä teke¬ 
mään vanhat pelit uudelleen ja 
paremmin. Näin ovat Krypton 
Egg -ohjelmoijat miettineet ja tu¬ 
loksena pelikansa saa taas ihailla 
uutta Arkanoid-kloonia. Onneksi 
sentään KE nousee kevyesti tä¬ 
män sankan joukon yläpuolelle. 

Arkanoidissa tarkoitus oli pi¬ 
tää pallo ruudulla ja rikkoa silla 
mahdollisimman monta "tiiltä". 
Toisinaan tiilen rikkoutuminen 
tipautti pelaajan kouriin erilaisia 
bonuksia, kuten lisäpalloja tai la 
seraseita. Pallo pääsi karkuun 
vain raudun alaosasta ja pelaaja 
koetti estää sen ohjaamalla pientä 
palikkaa. 

KE ei aluksi herätä kummem¬ 
paa kiinnostusta. Mutta bonuk¬ 
sien alkaessa tippua pyöristyvät 
vanhan Arkanoid-veteraanin sii¬ 
mat. Kun edeltäjässä keskityttiin 
etupäässä pallon pompotteluun. 



nousevat KE:ssä erilaiset bonuk¬ 
set ja lisä-aseet tärkeään ase¬ 
inaan. Arkanoidia pelannut hih¬ 
kuu innosta kerätessään toinen 
toistaan kummallisempia bonuk¬ 
sia. 

Parin kolmen pallon sijasta 


KID GLOVES 
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Dan Dm III , 

- The Esc ape :% 




sillä siinä oli tankki tyhjä ja ka¬ 
nisterit oli 'ovelasti' levitelty ym¬ 
päri satelliittia. Beiisantiaun apu¬ 
na Danilla on kaikki uusimin ui 
varusteci: plasmakiviiäristii ato- 
mipommiin. ja varastohuoneen 
terminiuilistii voi osion kaikkea 
mahdollista, äärimmäisessä hä¬ 
dässä jopa eliiinlii! 

I lampaisiin asti uscisuuiiunui 
Dan sitten lähtee satelliitin käytä¬ 
ville bonsanhakuun geenimuluni 
teja ammuskellen ja jctpitckilla 
lenncllcn. Itse asiassa asiassa jo¬ 
pa Mekotusla on hyötyä. sillä jos 


sitä ampuu taipeeksi, jättää se 
jälkeensä teleportteri-avaimen 
joka johtua tarpeettoman viilipe- 
lin jälkeen seurauvalle tasolle. 

Ffeliformaatti on kokoelma 
vanhoja ideoita, lähinnä sarani 
tiimin aiemmista peleistä Cybcr- 
noidista ja Stonnlondista. Gru- 
liikka on kännisiä vaan ei kovin 
vuihtelevaa. Maaitics of Noisen 
tekemä alkumusiikki ja efektit 
ovat mainioita, mutta kuitenkin 
koko pelin läpi paistaa jonkinas¬ 
teinen Spccinnri-syndmonui. 
DD t on suhteettoman suppea. 


f _ 


«'*!■ 
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tasojakin on vain vaivaiset s kap¬ 
paletta. eivätkä nekään tarpeeksi 
laajoja Vähän enemmän vaivan¬ 
näköä ohjelmoijilta jn DD 3 olisi 
»Hui hyvä pieli. Amigassu ei gra¬ 
fiikkakaan ole enää samassa suh¬ 
teessa koneen suorituskykyyn. 

Toivottavasti hyvän tiimin 
seuraava peli on parempi, sillä 
näillä puitteilla Dan Darv III on 
vain grafiikalla ja musiikilla mäs- 
suilevä, hieman keskitasoa pa¬ 


rempi kliseepcli joka olisi patein 
min sopinut halpapeliksi. 

Jouni IVIamioncn 
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Krypton Egg 


saattaa pelissä olla parhaimmil¬ 
laan parikymmentä palloa. Pal¬ 
lon Uti pallojen koko voi nousta 
parista pik-selistä pariin senttiin. 
Toisinaan pelaaja pääsee liikku¬ 
maan mihin tahansa ruudulla. 
Erilaista aseistusta löytyy myös 
koko joukko tavallisesta pyssystä 
megaJaseriin. 

Erikoisuutena KE:ssä on bo¬ 
nuksien lisäksi joka kymmenes 
kenttä vastaan tuleva "end-of-le- 


tii erikoisemmin. Äänipuoli ei ole 
räjäytä pientäkään tajuntaa, vaan 
jää keskitasoiseksi. 

Krypton Egg on hyvä valinta 
Arkanoidisia tai jostakin muusta 
Brcak-outista pitäneelle erikois¬ 
ten bonusten taatessa kiinnostuk¬ 
sen ainakin pariksi tunniksi. Egg 
on myös sen verran helpompi, et¬ 
tä kaikki kentät tulee ehkä joskus 
pelattua liipikin. 

Pekka Vainiomäki 


vel-jnonster". joku on kuin suo¬ 
raan jostakin keskitason ammus- 
kelupelistä. Epätavallista tämän 
peiityypin edustajissa. 

Graafisesti Krypton Egg on 
kekseliäs, vaikkei nousekaan Ar- 
kanoidien tasolle. Ruudut ovat 
värikkäitä ja efektit kiinnostavan 
näköisiä, mutta mikään et säväy- 
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SIM Gin 

TERRAIN EDITOR 


Amiga, PC. Mac 
Infogrames/Maxis Software 
2 95.- 

Siin Cityssä oli yksi huono puoli: 
käytettävissä olevia kurttapohjia 
oli vain erittäin rajattu määrä. 

Sini City Termin Editorilla voi 
rakentaa haluamansa maapohjan, 
läiskiä siihen vettä ja metsiä tai 
antaa koneen generoida halua¬ 
mansa tyyppisen karttapohjan. 
Myös vanhojen kaupunkien 
muuttelu onnistuu ja levyllä on 
18 uutta kaupunkia tai karttaa. 

Ohjelma toimii kuin erittäin 
yksinkertainen piirrosohjelma. 


Piirtelyn lisäksi on täyttömahdol- 
lisuus ja metsä/vesialueiden reu¬ 
nojen tasoitus. (''sirioothing" I 
Editori on kuitenkin jäänyt 
puolitiehen, sillä oman kotikau¬ 
pungin näköiskopion rakentami¬ 
nen ja sen kaikkien ongelmien 
ratkaisu ei siis onnistu, mikä on 
todella sääli. 

Sim City Terrain Editoron siis 
ihan kiva lisäohjelma, mutta il¬ 
mankin tulee vallanmainiosti toi¬ 
meen. 

Nnirvi 
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löytyne tarpeeksi syvyyttä, ja toi- 
mintamiehelle ei taas ole nopeut¬ 
ta ja pelattavuutta tarpeeksi. Joka 
tapauksessa ainakin lajin hartaat 
harrastajat saanevat tästä jotain 
irti. 

Toivottavasti Cineniawaren 
TV-Sports-sarjan seuraava osa 
olisi räväkfimpi. 

Jouni Mannonen 


vaihtaa kesken pelin. 

Loppujen lopuksi on hyvin 
vaikea päätellä mille joukolle tii¬ 
makin peli on suunnattu: Ame¬ 
rikkalaisen Jalkapallon strategia 
puoleen perehtyneille tästä ei 
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Jumpin’ 
Jack Son 


Amiga. ST 
Infogramcs 
295,- 

Beethoven. Mozart. Strauss. 
Wagner. Näiden entisaikojen hir¬ 
viöiden luomat harmoniset hir¬ 
viöt eivät kuolleet, vaan ovat uh¬ 
kaamassa rock'n roll -maailmaa. 
Mikä kyseisen musiikin nyky¬ 
suuntauksen ottaen ei huolestuta 
pätkääkään. Pällin niminen Jum¬ 
pin' Jack Son (älkää kysykö) on 
rock-maailman ainoa toivo. 

Poli kulkee yksinkertaisesti. 
.US pomppii ruudukolla, joista 
osa vaihtaa väriä niille pompates¬ 
sa. JJSrn pitää muuttaa ruudut sa¬ 
man välisiksi. jolloin hän saa ää¬ 
nilevyn. joka täytyy kuljettaa sa¬ 
manväriseen levysoittimeen. 
Tällöin kulloinkin soivaan kim¬ 
paleeseen liittyy uusi soitin. Kun 
soittimet ovat täynnä, voi JJS 
siirtyä seuraavaun maailmaan. 

Peliä elävöittämässä on silloin 
tällöin ilmestyviä bonusesineitä 
ja teemaan sopivasti viholliset 
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koostuvat niin kutsutun "klassi¬ 
sen" musiikin esittämiseen sopi¬ 
vista instrumenteista. Alkukent- 
tien viiliin jättämiseen saa salasa¬ 
nan, mutta vain jos onnistuu ai¬ 
voja rassaavassa vääpelissä. 

Gallialainen ammattitaito tih¬ 
kuu jokaisesta kolosta. Huvitta¬ 
van grafiikan kruunaa Rolling 
Stones -\aikutteinen musiikki, 
joka kuulostaa lähes ST:ssäkin 
yhtä hyvältä kuin Antigassa. Ja 
niin pitääkin, sillä ilman musiikin 
rytyly.stä menettäisi JJJ suurim¬ 
man osan viehätystään. 

Jumpin' Jack Son on hauska, 
pelattava ja omaperäinen peli ei¬ 
kä toista vanhoja kliseitä. Siinä 
suositusta kerrakseen. 

Nnirvi 


C-64, ST, Amiga 
U.S. Gold/Access 
120,-/179,- (295.-1 

Klassisten Beach Head -pelien 
tekijät päättivät pistää vanhan 
formaaliinsa vieläkin paremmak¬ 
si. Pois on jäänyt tasoihin jaettu 
peli systeemi ja turhat taustajuo- 
net. Poissa on paha diktaattori ja 
sämplätyt karjahdukset. Jäljellä 
on vain iso kasa raskasta sotaka¬ 
lustoa, ja kun tähän soppaan lisä¬ 
tään vielä taktinen elementti yh¬ 
distämään eri välipelit toisiinsa ja 
jatkuva armeijan arvoasteikossa 
kiipiminen on tuloksena Heavy 
Metal. 

Heavy Metalissa annetaan pe¬ 
laajan käyttöön jopa kolme eri¬ 
tyyppistä tuhoamislaitosta. Am¬ 
pua saa niin tankkisimuista tutul¬ 
la M1A1 Abramsilla. ei-niin-tu- 
lulla ADATilla (AirDefence An- 
ti-Tank System) ja nopsalla 
hyökkäv sajoneu voi la. FAV illa. 
Kaikista on tehty oma pienoinen 
'pelinsä’, joita jokaisia yhdistää 
Vilin runsas ampuminen. Abram- 
sin ajeluun on saatu sisällytettyä 
jopa aivan simulaattorin tuntu¬ 
maa nopeine 3-D poly gon igra- 
liikkoineen. ADATilla ampumi¬ 
nen onnistuu tähtäimen takana is¬ 
tuen ja konekiväärillä röpötellen. 
ja FAVilla saa sekä ampua eitä 
ajaa. 

Altiksi täytyy osoittaa taitonsa 
näissä jokaisessa laitteessa ennen 
kuin pääsee tositilanteisiin eli 
taktiseen sodankäyntiin, jossa 
pelaajalle annetaan pienoinen ar¬ 
meija ja päämaja puolustettavak¬ 
si. Joukoille saa jaella yksinker¬ 
taisia liikkumiskäskyjä, ja halu¬ 
tessaan voi taisteluita hoidella it¬ 
se loimintamoodissa. Pitkähkön 
taistelun jälkeen pelaajalle jae¬ 
taan urakehitykseen vaikuttavia 
pisteitä ja kenraali antaa sanalli¬ 
sen arvostelun pelaajan toimista. 
Jasitten vain uuteen taisteluun li- 
säkokemusta hankkimaan. 

Syyt siihen, miksi Heavy Me¬ 
tal alkaa vauhdikkaasta ampumi¬ 
sesta ja strategioinnista huolimat- 


C-64, Amiga 

MiiTorsoft/Cineniasvare 

179.- 

Defender of the Crovvnilla deby¬ 
toinut Cinemavvare on vihdoin 
onnistunut kääntämään urheilu 
pelisarjansa ensimmäisen. TV- 
Sports Footballin myös kuusne- 
loseen. Ja amerikkalainen jalka¬ 
pallohan oli pelin nimi tällä ker¬ 
taa. Jos joku on asiaan vihkiyty¬ 
mätön. lumelle kerrottakoon, että 
se oii sellainen isojen miesten pe¬ 
li, jossa pari tusinaa miestä juok¬ 
see nurmella soikean peliväli¬ 
neen pefiissäj samalla hiukan 
murjoen toisiaan. 

Cinemavvaren pelit ovat yleen¬ 
säkin kyllästettyjä mahtavalla 
grafiikalla, eikä TVS-F ole mi¬ 
kään poikkeus tässä suhteessa. 
Miehet on animoitu pehmeästi ja 
niitä on iso joukko kerralla ku¬ 
vassa. ja 'ohjelman' juontajakin 
on ihan näppärästi animoitu. 

Ainoa varsinainen 'kunnon' 
simulaatio Iästä aiheesta oli van¬ 
ha 4th & Jnches. ja olisi luullut 
tämän pistävän paremmaksi. 
Mutta pettymys tuli. Strategioita 
ei ole sen enempää, joukkueop- 
tioita ei ole paljon parannettu 
vanhasta klassikosta, ja tämä on 
kaiken huipuksi hitaampi pelata. 
Onneksi mukana on sentään iii- 
gapelit. jotain näyttävää grafiik¬ 
kaa ja joukkue-eonstruction kil. 
joten ei kehitys sentään huonom¬ 
paan päin ole mennyt. 

Erilaiset valittavat strategiat 
(16 hyökkäys- ja 16 puolustusst¬ 
rategiaa) on osittain korvattu tak¬ 
tisilla kaavioilla, joissa miehet 
ovat palloja ja liikkeet nuolia, ja 
näin ollen tehty helpommin ym¬ 
märrettäväksi niille, jotka eivät 
viitsi opetella taktikoiden englan¬ 
ninkielisiä nimityksiä. Miinukse¬ 
na mainittakoon vielä tuskastut¬ 
tavat latailut joka välissä — on¬ 
neksi ei sentään levyä tarvitse 
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ta hiljalleen tympäistä lienevät lä¬ 
hinnä tehtavävalikoiman suppeus 
(I tehtävä!) ja se yksinkertainen 
tosiasia, että pelissä on mahdoton 
kuolla vaikka häviäisikin. Viiden 
Tähden Kenraalin anon saavut¬ 
taminen on ainoa kiintopiste ko¬ 
ko pelissä, ja kuolemattomuuden 
johdosta sekin on vain ajan kysy¬ 
mys. 

Grafiikka toimii siinä missä 
äänetkin, huolimatta siitä että ne 
vaikuttavatkin hieman vanhanai¬ 
kaisilta, ja multi load hippaa mel¬ 
ko varmasti kiinnostuksen kaset- 
översioihin. 

Kaikkein eniten ihmetyttää pe¬ 
lin copyright vuodelle 1988. Se 
pistää miettimään mitähän näi¬ 
denkin kahden vuoden aikana on 
tapahtunut. Ihan hyvä peli jonkin 
aikaa, vaan ei mitään mullista¬ 
vaa. 

Jouni Mannonen 


Amiga, ST (PC tulossa) 

Loriciel/U.S.Gold 

295,- 

Jokin aika sitten Ubisoftin Pro 
Tennis Tour oli tennispelien eh¬ 
dotonta kärkeä, mutta toisen 
ranskalaisen. Loricieiin. Tennis 
Cup antaa sille vakavan vastuk¬ 
sen. Tennispelien suurimpana 
miinuksena on ollut kaksinpelin 
toteuttaminen. Pro Tour Tennis 
on pääasiassa yhden pelaajan pe¬ 
li, sillä kaksi pelaajaa valittaessa 
toinen pelaaja joutuu koko ajan 
olemaan ruudun yläosassa "pii¬ 
lossa”. Vitikka TC ei aivan pär- 
jääkään PIT:llepelattavuudessa, 
on siinä viimeinkin tehty kaksin¬ 
peli kunnolla. 

Ruutu on jaeltu Pitstop Il-mni- 
sesti puolesta välistä poikki siten, 
että kummallakin pelaajalla on 



matta. Tämäkin ongelma ratkeaa vipressu heilahtaa, kun pallo 
harjoittelemalla ja ankaralla kes- osuu siihen. Kun pallo tömähtää 
kittymisellä. verkkoon, kipittää kohtalaisesti 

Ainoa muu silmiinpistävä ta- animoitu pallopoika noukkimaan 
kaisku pelissä on pelaajan koni- sen. Alkumusiikki ei ole hääp- 
rolloinnissa oleva viive. Tietoko- pöinen, mutta äänitehosteet ovat 
neita vastaan pelatessa kun ei erinomaisesti digitoituja elävästä 
millään tahdo ehtiä palloon, kun elämästä. Kuten sanottu, tietoko- 
oma pelaaja miettii ensin hetki- neen kanssa pelattaessa peiatta- 
sen ennen ryntäämistään. Kak- vuus voisi olla parempi, mutta 
sinpelissä en ole huomannut täi- kaksinpelinä TC on hauskimpia 
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oma näkymänsä kentälle pallon- 
hakkaajan selän takaa. Näin 
kuminallakin pelaajalla on jatku¬ 
vasti kunnon kontrolli pelitapah¬ 
tumiin. Lisäksi ruutu rullaa va¬ 
semmalle ja oikealle. 

Napinan aihetta kuitenkin löy¬ 
tyy tästäkin. Jos ohjelmoijat oli¬ 
sivat viitsineet käyttää koko 
Amigan ruutua, eivätkä vain 
NTSC-aluetta (alareunasta jää 
viipale ruutua käyttämättä), olisi 
peli ollut paljon selkeämpi ja pe¬ 
lattavuus parempi. Tällä hetkellä 
kun erehtyy helposti seuraamaan 
väärää heppulia ja pallo sujahtaa 
omien jalkojen välistä huomaa- 


laista vikaa. Onko se sitten bugi 
tai mikä. en tiedä. 

TC on ladattu ominaisuuksilla. 
Erilaisia kenttiä löytyy viisi eri¬ 
laista. turnauksia muutama, pe¬ 
laajilla on arvot, jotka vaikuttavat 
peliin (niitä voi muutella tiettyjen 
rajojen puitteissa) ja kokonaista 
39 (!) erilaisia lyöntiä. Syöttöjä 
on yhdeksän, ja pelaajan käytet- 


pelejä, mitä koskaan on tehty. 
Kaverin kanssa pelatessa tunnit 
soljuvat huomaamatta ohi. 

Tennis Cup on sekä Loricieiin 
paras peli, että kokonaisuutena 
paras tennispeli. joka on silmieni 
eteen tähän päivään mennessä 
osunut. 

Petri Teittinen 
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Superleague Soeeer 


V.-(Vt 

Impressions 
120,-/179,— 

Superleague simuloi jälleen sitä 
vähemmän vauhdikasta puolta 
jalkapallosta eli managerin työtä. 

Managerin toimenkuvaan kuuluu 
pelaajien ostaminen, myyminen, 
rahatilanteen hoitaminen, pelien 
järjestely ja oman joukkueen 
huoltaminen. Myös itse ottelussa 
voi manageri ottaa ohjat käsiinsä 
ja näin vaikuttaa pelin lopputu¬ 
lokseen. Superleagucssa on kaik¬ 
ki tämä, jopa ylikin. 

Joukkueita on parisenkym¬ 
mentä erilaista, kaikki 'oikeita' 
moriinekymmenine pelaajineen. 

Ja jos valmiit pelaajat/joukkueet 
eivät miellytä. \ oi nekin muokata miestä kerrallaan 
uusiksi aina niintä ja Ikää myö- kueeriseistessä paikaltaan. Mutta 


ten. Jokaisella pelaajalla on myös 
tietyt perusarvot eli nopeus, tark¬ 
kuus ja niin edelleen, joiden olisi 
tarkoitus vaikuttaa lopputulok¬ 
seen. Pelaajia voi ostaa ja myydä 
haluamansa mukaan, valmiiksi 
sovittuun hintaan. Pelaajien sopi¬ 
muksia voi solmia uudelleen. et¬ 
tei tule ikäviä yllätyksiä pelaajien 
liittyessä muihin joukkueisiin. 
Pelata voi liigassa. Euro Cupissa 
tai vaikka harrastaa hyvanteke- 
väisyyspelejä. 

Tähän asti kaikki hyvin, vaan 
entäpäs pelattavuus? Kyllä sitä 
tulee karskimmallekin miehelle 
tippa silmään kun yrittää pelata 
jalkapalloa siten, että ohjaa yhtä 



kuin sekään ei riittäisi, miehen 
kulku on vielä hoipertelevää ja 
pallo tuntuu lentävän minne sat¬ 
tuu. Onneksi itse pelin voi kytkeä 
tietokoneen hoideltavaksi, mikä 
kylläkin tuntuu tekevän siitä täy¬ 
sin satunnaisen. On hyvin mie¬ 
lenkiintoista hävitä 4-0 jouk¬ 
kueelle. joka on muokattu siten 
että keski-ikä on siinä 90 \ uoden 
paikkeilla. 

Hiiren pointteria simuloiva oh¬ 
jaus on kankea ja hidas, paperi- 
näyttöä simuloiva niiyilösystee- 
mi tekevinä tain vaikealukui¬ 



sen. On tästä aiheesta tehty hy¬ 
viäkin pelejä (esimerkiksi loot- 
ball Managerit) joten miksi vai¬ 
vautua? 

Jouni Mannonen 
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Amiga, PC 
Electronic Arts 
295,- 

ltämainen urheilu on niitä aihei¬ 
ta, jotka putkuittavat kotimikroi¬ 
hin säännöllisin välein. Mutta 
Budokan ei olekaan mikä taliansa 
karateräpellys. Taustalla on 
Electronic Artsin Michael Kosa- 
ka, joka on jo syntyperän säkin 
ansiosta oikea henkilö ideoimaan 
markkinoiden monipuolisinta ja 
aidoimmin budo-henkeä tavoitte- 
levaa peliä. 

Budokaniin on koottu samaan 
nyyttiin kaikkein agressiivisim- 
mat itämaiset lajit. Karate ei esit¬ 
telyä kaipuu, eikä varmaan Ken- 
dokaan, joka on itämainen versio 
miekkailusta — oikeaa tappovä- 
linettä ei sentään käytetä. Nunc- 
hukussa taasen huidotaun lyhyillä 
keppeillii, jotka on yhdistetty ket¬ 
julla. Välinettä muuten käytettiin 
muinoin viljan puimiseen. Ehkä 
oudoin on Bo. jossa vastustajaa 
sohitaan ruokokepillä. 

Lajeja voi treenata yksinään, 
mestaria vastaan tai kaverinsa 
kanssa. Mikään ei estä vastusta¬ 
jia valitsemasta eri lajeja, mikä 


tekee ottelut erityisen kiintoisiksi 
— kokenut karateka aloittelevaa 
kendokepin heiluttelijaa vastaan 
on aika sopusuhtainen taistelupa¬ 
ri. Ottelijoiden voima ja kestä¬ 
vyys vaikuttavat suoritukseen, 
joten holtittomalla hosumisella ci 
pärjää. Pelin suurin haaste on Bu- 
dokan-tumaus. jossa voi törmätä 


todella eksoottisiin lajeihin. 

Erilaisia liikkeitä on uskoma¬ 
ton määrä. 30—40 jokaisessa la¬ 
jissa, ja kaikki tasalaatuisen hie¬ 
nosti animoituina. Vaikeimmissa 
tarvitaan kaksi kepin vääntöä ja 
hyvin ajoitettu tulitusnuppäimen 
painallus. Niitä on hierottava to¬ 
della pitkään ennen kuin alkavat 


sujua, jos sujuvat sittenkään. Oh¬ 
jelman toiminnassa on juuri sen 
verran heittelyä, että usein ajoitus 
on pelkästä ???? ??kiinni. Jos to¬ 
sissaan haluaa hallita kaikki liik¬ 
keet, on syytä opetella pelaa¬ 
maan näppäimistöllä. 

Itämainen urheilu ei olisi täy¬ 
dellistä ilman itämaista musiikkia 
ja kivipuutarhaesteliikkaa, jotka 
ovatkin läsnä aidon oloisesti. Ää¬ 
nistä vastaa kukas muukaan kuin 
brittien kaiholla kaipaama Rob 
Hubbard. Äänipuolen vähem¬ 
män mukaviin piirteisiin kuuluu 
turbolaturi, joka irrottelee levy¬ 
asemasta harvinaisen riipivän 
metelin. 

Budokan on taistelu-urheilu¬ 
pelien ehdotonta kärkeä. Into¬ 
mielisen joysticksensein ei tarvit¬ 
se miettiä, mihin raitansa sijoit¬ 
taa. 

Jukka Tapanimiiki 
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Amiga, ST 
Rainhird/ Micröprose 
295.- 

Kun ihmiskunta 3000-luvulla 
vihdoin onnistuu koskettamaan 
tähtiä, joku muukalaisrotu on he¬ 
ti kiusanteossa. Talla kertaa tuo- 
mipasuunat soittelevat elintär- 
keällti avaruusviestinnän linkkia¬ 
semalla 9W/4. 

Tunkeilijat ovat hälyttävää 
vauhtia lisääntyviä vihreitä mön¬ 
kiäistä, jotka käyvät läpi nopean 
muodonmuutoksen toukasta kak¬ 
sijalkaiseksi ja tuhoavat järjestel¬ 


mällisesti kaikki aseman järjes¬ 
telmät. Pelaajan tehtävänä on pi¬ 
tää asema kunnossa ja siinä si¬ 
vussa pyyhkäistä muukalaiset pa¬ 
kosalle. Ainakin olettaisin näin. 
sillä outoa kyllä ohjeissa ei sanota 
juuri mitään pelin päämäärästä. 
Aseman lisäksi pelistä pitäisi löy¬ 
tymän myös muukalaisten alus. 
joten sinne kai pyritään. 

Pelaajan käytössä on kauko- 
ohjuttava kolmiosainen huollod- 
roidi. jonka pää. kädet ja jalat 
voivat vipeltää käytävillä yhtiös¬ 


sä tai erikseen. Ylhäältä kuvatun 
aseman neljässä kerroksessa on 
kilometrikaupalla ohjauspancliu. 
josta pienimmänkin systeemin 
voi tarkistaa ja tarvittaessa korja¬ 
ta. Ainakin saman verran löytyy 
scinälokerikkoja. joista voi ton¬ 
kia lisävarusteita. Kaikilla droi- 
dinosilla on myös aseistusta, 
mutta joitain muukalaismuotoja 
ei laserilla kutittelu ihmeemmin 
hetkauta. 

Alliksi tehtävän giganttisuu- 
ticlla on pahasti työmoraalia 
alentuva vaikutus, nimittäin tus¬ 
kin on päässyt vauhtiin, kun ruu¬ 
tuun toimitaan raportti tehtävän 
epäonnistumisesta. FC:n pelaa¬ 
minen pelkkänä toimintapelinä 
onkin aika epätoivoista, tarvitaan 
sirategisempi ote. Pelastus löytyy 
druidien ohjelmoinnista. Erään¬ 
laisen ohjelmaeditorin avulla kai¬ 
kille ruumiinosille voi määritellä 
valmiiksi pitkiä toimintoja, esi 
merkiksi niitä voi liikuttaa ker- 
roksen toiseen päähän yhdellä ai 
noalla komennolla. 


Ohjelmointisysleemi on sinän¬ 
sä helppo omaksua, mutta editori 
on huonosti suunniteltu. Jos vali¬ 
kossa haluaa vaihtaa saraketta, 
on ensin kelattava ylimmälle ri¬ 
ville. Editori on siitä kätevä, että 
se tunnistaa automaattisesti ly¬ 
himmän reitin. Paitsi että välillä 
se sekoilee. Eräälläkin kerralla 
halusin droidin siirtyvän vierei¬ 
seen rautuun, mutta ohjelma va¬ 
litsi sille mielettömiin kiertotien. 

Ulkoisesti pari kerrosta ovat 
varsin tyylikkäitä, mutta yleisil¬ 
me on yksitoikkoinen ja vieritys¬ 
täkään ei ole. Ääniä ei kehtaa 
edes mainita. Ohjekirjasessa on 
mielenkiintoisen "tieteellinen" 
ote, mutta asiat voisi sanoa sei - 
vemmi nkin. 

FC on erikoislaatuinen toimin 


nan ja strategian ri; 
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Amiga, ST 
Ocean. 295,— 

Vaikka ranskalaiset ohjelmatalot 
ovat telineetkin paljon hyviä pe¬ 
lejä. ovat he onnistuneet suolta¬ 
maan vähintään kaksinkertaisen 
määrän todella surkeita räpellyk- 
siä. Ivanhoe lukeutuu jälkimmäi¬ 
sen kärkeen. Pelissä ohjataan ur¬ 
heaa ritaria matkalla pelastamaan 
kuningasta ilkeiden velhojen lin¬ 
nasta. Kyllä, peli on aivan yhiii 
tylsä kuin miltä kuulostaakin. 

Jo ensi minuuteilla turhautu¬ 
minen ja kyllästyminen alkavat 
kuivaa tietään pelaajapariin kai¬ 
lotin. Tuhanteen kertaan kokeiltu 
sivulta kuvattu toimintaseikkailu 
maistuu todella puulla, jollei sii¬ 
nä ole mitään hätkähdyttävää 
uutta, eikä Ivanhoessa ole. Mu¬ 
siikki on ärsyttävää piipitystä, ei¬ 
kä grafiikassakaan ole hurraa¬ 
mista. Jonkun mainoksen mu¬ 
kaan animaatiota on tehnyt Aste¬ 
rixin animoija. mutta lopputulos¬ 
ta katsellessa ei voi kuin todeta: 
"So what!'\ Itse asiassa hahmo¬ 


jen animaatiot koostuvat parista 
hikisestä ruudusta, eikä sankaril¬ 
la ei ole käytettävissään kuin 
muutama lyönti ja kilvcnheilau- 
tus. 


Älkää nyt kuitenkaan käsittäkö 
väärin. Ivanhoe ci ole täydellinen 
epäonnistuminen, vaan harmaata 
keskikastia, jonne peli kuin peli 
uppoaa ollessaan näinkin mitään¬ 
sanomaton. Kokeilkaa ihmeessä 
ennenkuin hairahdutte ostamaan. 

Petri Teittinen 
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Amiga, ST, PC 

Psygnosis 

350,— 

Kehitystä se on tämäkin: ensin 
seikkailuissa oli pelkkää tekstiä, 
sitten somisteeksi läimäistiin 
kauniita kuvia ja nykyisit pelit 
toimivat miltei kokonaan grafii¬ 
kan vartissa. Chronoquest kakko¬ 
sen systeemi toimii suomun tyy¬ 
liin kuin Future VVarsissa tai The 
Quest for the Timebirdissä: nou¬ 
kitaan hiirellä tietoa pikseleiden 
seasta. 

Pelin juonessa on kyse aika¬ 
matkailusta ja se jatkaa siitä mi¬ 
llin edellinen osa jäi. Selvitcl- 
tyään isänsä murhan sankarin ai¬ 
kakoneeseen tulee häiriö ja se hu- 
jahtaa kauas menneisyyteen. 
Ideana on löytää tarpeeksi metal¬ 
liesineitä. joita sitten toimitaan 
laitteen polttoainetankkiin, 

Perusasetelman ympärille voi 
koota melkein mitä taliansa ja 
niin pelissä on tehtykin. Pelaajaa 
viskellään harvinaisen estotto¬ 
masti milloin minnekin, esimer¬ 
kiksi Odysseyksen paattiin ja to¬ 
distamaan erästä onnellista per- 
hetapahtuma Beetlehemin He¬ 
lteillä. Metallin noukkiminen 
matkan varrelta on sinänsä help¬ 
poa. mutta sitä tarvitaan juuri oi¬ 
kea määrä oikeassa järjestykses¬ 
sä. 

Min toteutus on ehkä liiankin 


Amiga. PC 
Electronic A rt. s 
295.- 

688 Attack Sub on ehkä realisti¬ 
sin sukellusvencsimulaatio, mitä 
koskaan on tehty. Salakavalien 
tappajien roolissa on US Los An¬ 
geles tai neuvostoliittolainen 
USSR Alfa. arvatenkin hieman 
vaatimattomampi laite, ja valitta¬ 
vana kymmenen autenttisen tun- 


yksinkertainen. Se on oikeastaan 
sarja kauniita kuvia, joissa on vä¬ 
lillä mukana pätkä animaatiota ja 
digitoitua puhetta. Ikoniohjauk¬ 
sessa on vain muutama peruskäs¬ 
ky, jotka nekin vaihtuvat tilan¬ 
teen mukaan. Aika outoa on quil- 
option puuttuminen. Tilanne on¬ 
kin heti tallennettava ettei jumiin 
jäädessä tarvitsisi aina resetoida 
konetta. Peliin kuuluu peräti nel¬ 
jä diskettiä, joten on kolmeen- 
toista aikakauteen ainakin gra¬ 
fiikkaa saatu mahtumaan, sisäl¬ 
löstä en menisi takuuseen. 

Pelistä jäi viillän ontto tunne, 
onko tämä pelkkä demo vai löy¬ 
tyykö siitä kunnon purtavaakin. 
Ei kai Psygnosis ole menettämäs¬ 
sä otettaan? Pistää vähän miette¬ 
liääksi, kun viime aikoina firma 
on jopa alkanut käyttää pakkauk¬ 
sissaan Tony Roberts in. Itm Crai- 
gin sun muiden piirtämiu vanhoja 
tieteiskirjo jen kansikin ia! 

Näin rankasti ylivksinkertai- 
nen tuotos ehkä soveltuu sellai¬ 
sille. jotka eivät ole vielä seikkai¬ 
lupeleistä kuulleetkaan. 

Jukka Tapaniinäki 
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luista skenaariota Norjanmereltä 
Vladivostokiin, alkaen helpoista 
maaliharjoituksista ja päätyen 
kolmannen maailmansodan ar- 
mottomaan sotapeliin. 

Pelissä on tavoitettu hyvin su¬ 
kellusveneen komentamisen tun¬ 
nelma: toisaalta olisi pysyteltävä 
piilossa mutta samalla pitäisi lie¬ 
hui mitä ympärillä tapahtuu. Uh¬ 
karohkea uiskenteleminen peris- 


kooppisyvyydessä voi tuottaa 
ikäviä yllätyksiä ja kaikuluotauk- 
senkin käyttäminen on liian pal¬ 
jastavaa. Turvallisin tapa on ke¬ 
riä ulos pitkä mikrofonisiima ja 
kuunnella korvat hölöllään. Su¬ 
kellusveneet, pintakohteet ja si- 
lakkaparvct pystyy erottamaan 
toisistaan analysoimalla ääitikos- 
ketukset taajuusckvalisaattorilla. 

Periskoopilla tähyillessä näkee 
3D-maiseman, jossa purjehtii ai¬ 
van digitoidun näköisiä aluksia. 
Kuvan päivitys on melko verk¬ 
kaista. mikä ilmeisesti johtuu sii¬ 
tä. että ohjelma laskee alusten 
koon portaattomasti. Torpedon 
osuma on kerrankin kuvailu to¬ 
dellisuutta vastaavasti, siis ei 
epämääräisenä räjähdyspilvenä 
vaan massiivisesti pystysuoraan 
löjähtävänä tulipatsaana. Ääni¬ 
kin kuuluu vasta muutaman se¬ 
kunnin kuluttua. 

Maantieteen opiskeluun ja 
kohteiden paikallistamiseen käy¬ 
tetään karttaa, joka zoomautuu 
lähikuvasta aina 26-keruuseen 
laajennukseen asti. Myös meren¬ 
pohjan pinnanmuodoista saa tie¬ 
toa tutkimalla kolmiulotteisia 
korkeuskäyriä, joten on mahdol¬ 
lista luovia kupeissa salmissa tai 
piileskellä syvänteissä. 


Pelin realistisuudella on sekä 
hyvät että huonot puolensa. Täs¬ 
sä tapauksessa realismilla tarkoi¬ 
tetaan sitä, että vaikka alla onkin 
yli kuusituhatta tonnia ja sala 
metriä huipputeknologista tuho¬ 
voimaa, päätökset on tehtävä 
puoliksi sokeana ja puoliksi kuu¬ 
rona ja olokin on orpo kuin me- 
rensyvänteeseen tipahtaneella 
molukkiravulla. Ja usein tehtävä 
latistuu tapahtumaköyhäksi par- 
lionniksi. jossa pahin vihollinen 
on ikävystyminen. Mutta taidois¬ 
tahan se on kiinni. 

688AS on uskomattoman pik 
kutarkka, jopa tiukkailmeisten 
upseerien kuvat ovat digitoituja. 
Erityistä kiitosta on annettava 
korkealaatuiselle opaskirjalle, jo¬ 
ka on jo sinällään mukavaa iltalu- 
kemista. Hieno peli. mutta on 
syytä varoittaa, että se soveltuu 
vain todella parkkiintuneille si- 
mulaatiointoilijoille. 

Jukka Tapanimäki 
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PopuJous 

(Amiga) 



Maan nimi 

Maalaji 

Vaikeusaste 

Genesis 

Ruoho 

0 

Svvauer 

Aavikko 

6 

Alpoutono 

Tuliperäinen 

15 

Moringill 

Lumi ja jää 

10 

Weavhipham 

Lumi ja jää 

14 

Hobdietory 

Tuli perii inen 

18 

Sadvvillovv 

Lumi ja jää 

23 

Verymeend 

Tuliperäinen 

26 

Shidiehole 

Ruoho 

32 

Swaingpal 

Aavikko 

38 

Morhippil 

Lumi ja jää 

42 

Nimoutjob 

Lumi ja jää 

43 

Alplopout 

Tuliperäinen 

47 

Bugvvillin 

Ruoho 

51 

Shadogodon 

Ruoho 

52 

Lovvhipbar 

Lumi ja jää 

56 

Mingbdon 

Lumi ja jää 

59 

Futloplug 

Tuliperäinen 

61 

Shiozer 

Tuliperäinen 

64 

Timomar 

Aavikko 

67 

Scomphill 

Aavikko 

69 

Edaeing 

Aavikko 

72 

Morincon 

Aavikko 

74 

Ringoxmet 

Ruoho 

77 

Badogoond 

Lumi ja jää 

80 

Hobmeill 

Lumi ja jää 

82 

Binehant 

Tuliperäinen 

86 

Veiyytory 

Aavikko 

90 

Shimeick 

Lumi ja jää 

96 

Scogbboy 

Aavikko 

101 

Nimikepil 

Aavikko 

107 

Badkopout 

Aavikko 

112 

Hobepil 

Aavikko 

114 

Binypert 

Aavikko 

118 


Mikko Sarvela, Liminka 

Batman - The Movie 
(Amiga) 


Kirjoita alkuruudussa JAMMMMMMMM, niin kuva kiiäantyy ylös¬ 
alaisin. Nyt sinulla on loppumattomat elämät ja FK) siirtää seuraavaan 
kenttään. 

Markku Hienonen, Kouvola 


Bubble Bobble 
(C-64) 

Paina pelin alkukuvassa c:tä. niin saat loppumattomat elämät. 

Olli Hankaniemi. Seinäjoki 

Gyroscope 

(C-64) 

Lataa peli, resetoi koneja kirjoita: 

poke 46687,76:poke 46688,105: poke 46689.182 (retuml 

— hyrrät eivät lopu 

for a = 8296 to 117U:poke a,0:next(return) 

— kaikki oliot häviävät 
sys2067 (rcturn) 

— peli käynnistyy 

Jari Lehtonen. Rauma 

Starquake 

(C-64) 

Tunnussanoja: 

POLAR. COSIN. METRE, SIGMA. FEMUR. ASTRA. HYLIS. 
XENON. KAPPA. CHASM. MESON 

Jari Lehtonen, Rauma 

ManiacMansion 
(C-64, ehkä Amigakin) 

Onko vaikeuksia päästä kartanoon? Nosta ovimattoa ja otit avain. Jää¬ 
kaapille pääset, kun viet yhden henkilön suoraan Ednan eteen, otat tas¬ 
kulampun ja avaatjääkaapin. Ota ketsuppipullo. paristot, pepsipurkki 
ja juusto. 

Avaa oikeanpuoleinen ovi ja kävele salin poikki, mene sitten oven 
luokse ja avaa se. Sisältä löydät hyllyn. Ota kaikki kamat hyllyltä ja 
poistu sitten huoneesta. 

Kävele takaisin aulaan ja mene portaita ylös. Avaa vasen ovi ja me¬ 
ne sisään. Sisältä löydät pensselin, maalipurkin ja hedelmäkulhon. Ota 
ne kaikki ja poistu huoneesta. Avaa keskimmäinen ovi ja mene sisään. 
Avaa ensiksi näkemäsi ovi ja mene sisään. 

Sisällä pistä patterit taskulamppuun ja pistä se päälle. Kävele niin 
kauan, että löydät lampun huoneesta. Laila lamppu päälle ja avaa laa¬ 
tikko. Ota kirja laatikosta ja lue kirja. Poistu huoneesta ja kävele ylös 
portaita. 

Anna hedelmäkulho orkille, odota kunnes yläreunaan tulee tekstiä 
ja anna saamasi hedelmäjuoma orkille, jolloin se astuu sivuun. Kävele 
ylös portaita ja mene ensimmäiseen huoneeseen. Ota lantti lattialta ja 
mene ylös. Otti avain ylhäältä äläkä välitä örkistä. 

Mene alas ja seinässä olevan oven kohdalle. Avaa ovi. mene sisään 
ja bodaa laitteissa. Mene sitten alas. 

Mikko Helminen. Helsinki 


RickDangerous 

(Amiga) 

Paina milloin tahansa HELP-nappulaa. niin voit jatkaa loppumatto¬ 
milla Rickeillä. Tarkista kuitenkin, että ruudun vasemmasta yläreu¬ 
nasta löytyy pieni punainen viiva. 

Markku Hienonen. Kouvola 

Super Cars 
(Amiga) 

Kirjoita niineksesi ODIE ja siirryt suoraan toiseen luokkaan. Antonasi 
on 2.3-litrainen Vaug Interceptor Turbo ja rahaa on 20.000 puntaa. 

Markku Hienonen. Kouvola 


Kamov 
(C-64 kasetti) 

Kun kuolet jossain tasossa ja kone pyytää kelaamaan nauhan alkuun, 
paina vain suoraan play ja pääset seuraavaan kenttään. 

Touko Rämö. Ypäjä 

Beach Volley 
(Amiga) 

Kirjoita pelin aikana DADDYBRACEY. Painamalla Fhstä pääset 
seuraavaan kenttään. 

Juha Niemi, Kouvola 

Tällä kertaa Peligurun onnetar suosi Touko Rämöä Ypäjältä. 
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C-64 TOP 30 



1 Rainbow Isiands 

2 Test Drive II 

3 Operation Thunderbolt 

4 X-Out 

Ferrari Formula One 
Crack Down 
verhoat USA 
ipemania 

9 Pro Tennis Tour 

10 E-Motion 

11 Turbo Outrun 

12 Hammerfist 

13 Impossamole 

14 Sonic Boom 

15 Black Tiaer 

16 DoubleDragcn II 

17 Batman — Tne Movie 

18 KickOff 

19 Ninja Spirits 

20 Chase HQ 

21 Strider 

22 Ghostbusters II 

23 RallyCross 

24 The Untouchables 

25 Space Rogue 

26 Dan Dare III 

27 Continental Circus 

28 Footballer of The Year 2 

29 New Zealand Story 

30 Fiendish Freddys Big,.. 


Ocean 
Accolade 
Ocean 

Rainbow Arts 
Electronic Arts 
U.S. Gold 
Accolade 
Empire 
Ubisoft 
U.S. Gold 
U.S. Gold 
Activision 
Gremlin 
Activision 

U.S. Gold 
Virgin 
Ocean 
Anco 
Activision 
Ocean 

U.S. Gold 

Activision 

Anco 

Ocean 

Ongin 

Virgin/Mastertronic 

Virgin/Masteitronic 

Gremlin 

Ocean 

Mindscape 



C-64 kasetti 
C-64 levy 
C-64 hdpakasetti 
C-64 hdpalevy 
C-64 kok. kasetti 
Amiga levy 


1 


leisin 

20 - 

175,- 

49,- 

85,- 

160- 

290,- 


vaihtelu 

90-120,- 
150 - 250,- 
39 - 59,- 
70-120,- 
140-190,- 
240 — 3^ 


C-64 halpa] 

pelit ! 

TOP 10 



1 Platoon 

2 Indiana J. — Temple of D. 

3 Paperboy 

4 Supersport 

5 IkariV varriors 

6 Super Hang-On 

7 Roadblasters 

8 Miami Vice 

9 CrazyCars 

10 G.L.'sSuperSoccer 


Hit Squad 
Kixx 
Elite 

Kixx 

Elite 
Hit Squad 
Kixx 
Hit Squad 

l/iv/V 


Amiga TOP 20 


1 F-29 Retaliator 

2 688 Attack Sub 

3 Rainbow Isiands 

4 Conqueror 

5 Batman — The Movie 

6 Larrylll 

7 Warhead 

8 Space Rogue 

9 Turbo Outrun 

10 North & South 

11 Sherman M4 

12 Player Manager 

13 UltimateGolf 

14 Bomber 

15 Impossamole 

16 InfogramesTriplePack 

17 Lariyll 

18 Drakkhen 

19 Kniqhts of Krystallion 
-htjrAnrd" 


Ocean 
Electronic Arts 
Ocean 

Rainbow Arts 
Ocear 
Sienc 
Adivisior 
Oriqir 
U.S. Gale 
Infogrames 
Loriciels/U.S. Golc 
Ancc 
Gremlir 
Adivisior 
Gremlir 
Infograme 


infoqrames; 


U.S. Gold 
Ubisoft 


TOIMITUS 

Päätoimitta jo Ec-v.v-.-so P^w:t 
Toimituspäällikkö T| . > 
Toimittaja F^s- Aneli oio" 


a 


RhonoC k% Qaqkv. Pasi Myttoen. u,r» J j 
jwn.vt Jukka Mann. Tom Mann. Jon OtkAonon, 
Pekka Peso», Jukka Topanimaki. PetM ToJnmon 

Toimituksen osoito 

Olohl» 

R_ö4 

0338' HflfSinkl 
pjh. (Ö0) ’20 6011 

ILMOITUKSET 

O-teon 

«tnoilusoaaato 

PUH 

OT381 Helsirki 
puh (90) IRC5011 

Myyntipäällikkö ) csv- Killanv • 

Myyntipäällikkö lupaili 

Myyntineuvotlolijn " - M.. 

ilriHjituooihlvoil MontaiTaivonor 


TEKSTI SISÄLTÖ 

Otohti on n®cumaion CommodCTö-tietotoneon 
käyttäjän erikoeJäiti Lflhbfu*3ScesBourni^sötta 
kirjorti^sa, kuva ja tiö&cäcGhjeärräa edjstamatosn 
aihealueelta a maksaa 

wsty«shonkäoaon laattnsla ajtfd-eöfla. jotka er.-at 
»ty jrtysten tiadotustoonrtaan. K»ioäuspaWÖofeUs 
pdtaelaan rxxmaai voio, ir-kafc tak# el ote toknätänut 
wav*oiTi»ansa kahden vö«i» kuluessa artf^mse 
Mhasusta 

Ji*i«itav3k6i tarvodettujön artikkeSesoen tukee ola 
kon»M ia* iielckorvekirjoittrnella kuritettuja bsin& 
ne a», mikäli mahdofeta, tatodfltta» myös 
levykkeelle talle-viettutna. Artikte«e8wi Srtwdt ahjömal 
an iatietcutävä kasetilla loi ImyMeeOa, poka päälle 
liimatussa torassa on t$d)än nin», puletinnumerc ja 
mkicn moikkl Emme vastaa »lannatta lähetetystä 
;iine>Masir> emmekä palauta artikkeleita emmekä 
ohjelmia ellei miten mukana seura3 liittävillä 
poaiimeiHQlllö ja osotiieellavaiuslettuskinekuorlD 
Juikasiavaksi mtörteltij aineisto tulee lähettää ecbllä 
Otavaan lolmihiksen osoittteseen 
Jii'-;u!ieri lamnia tutikMit ja ohjelmat on tarkastettu 
hiiCUilln Frnm.* kuitenkaan voi taata nidon 
vtiUuttbnivytUi emmekä vastaa malil^ston 
viileiden alheuttamis 


TILAUSHINNAT 

Jatkuva sääotöiious 
Jatkua säästotfaus 
lAkrcöJTtTtiiaö/äo 
KVöiteJ-.ätlMitS. 


12 kk 105 mk 
l2kktS2mk 


C- *-ni. to«ntotaan ka*»o.n pohjanmaihin »mnn 
poSHusHattL muihin maihin mninuxlot saa 
tfloajaptf vekistämme puu. (90) 120 670 
c-witi flnvstyy kuusi l«rtaa vuodassa, vuonna 1090 
hnlmi•, huhtk hasa-. syys*. marras- |u joulukuu 
puokvifesa 

SaftskMUous <y UaamMapK, jossa tilaus joiku» ilman 
uudistusta kunnon vttaflnoo MauKaanaa loi 
muulia» sen mÄÖf8alkawsko». Seunmvn! jaksot tilaaja 
saa kullonkri vömassa Otavani i Riöatötiiauuhinlaaii, 
toto on alnaedufeomci kuin vastaavan |.tituinsn 
nt&rttdktififflaija, 

ErtköiBlähdO Aslakaaraktatena voidaan käytti*-» *h 
luovuttaa Buoramarkkmointllorlmllukiiin 

LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäällikkö l loikki Munii ' . 

«uii.4aMyaQ|in 

ASIAKASPALVELU 

Erikocikilxfot Oy. AeJefcaepolVOtU, PL 36. 01 771 
ttvrtiia 


r.lnukaot poi. <90)078 4922 
Tilausten irtisanomiset 90) 878 45-U 
»utcmiDttinen vasauspah-eiu varaa ce*. 
asiakasnumerosi osoiisipAkeesta tai taskun 
kuaaesasta) 

Muut asiat 90) 120 670p»otl£enmuuta*^?t ,m 

Osoätoenmujiokset ja tjiauaen *n sanomaan lueyte 
voimaan virneistään yhden ämestysmisteniiri »a^een 
dmoflukien saaiJiimE^ta 

KUSTANTAJA 

thknisieTdsl Oy 

Postiosoite: f L64.00381 Hebinki 
Katuosoite: Kc-ineiinJieÖ, 00350 Heta .Ki 

Puhoha 00) 120 b?11 
Painopaikka: Sanpmapalno Vfontaa 1990 

COMMOOQPE on Commodore Electronics Lld:n 
lavarurmrkki Olehti on Commodöre EledronK» 
Ltdstä feka laloudeffisesö ettalolminnalUsusii 
nlppumaion julkaisu 

SSN0733-0921 
Neljäs vuosikerta 


■ ERIKOISLEHDET OY 

|T£CNOPR£SS 
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Jos jatkuva kavereiden voittaminen 
tuntuu kiusalliselta, 
voit pelata Atari Lynxillä yksinkin. 


Atari Lynx on uuden polven mukana 
kulkeva viihdekeskus. Henkilökoh¬ 
tainen videopeli, joka tarjoaa Sinulle 
vauhtia ja jännitystä milloin tahansa. 
Missätahansa. Ata¬ 
ri Lynxiin voit hank¬ 
kia kymmeniä pe¬ 
lejä pankkikortin 
kokoisilla pelikor¬ 
teilla. Strategiapelit, 
urheilupelit, simulaattoripelit, toi¬ 
mintapelit. Kaikki pelit. Ja pelivalikoi- 
ma kasvaa koko ajan... 

Pelaa yksin tai yhdessä. Voit 
liittää jopa kahdeksan pelikonsolia 
yhteen Comlynx -kaapelilla. Järjestä 
turnaus ja ota mittaa kavereistasi. 


Atari Lynx toimii verkkovirralla, pa¬ 
ristoilla tai vaikkapa auton savuk- 
keensytyttimellä. Huipputarkka gra¬ 
fiikka, tasainen kuvanvieritys, loista¬ 
vat värit ja kolmiulottei¬ 
set efektit sekä nelika¬ 
navainen ääni saavatai- 
kaan fantastisen todel¬ 
lisen tunnelman. Kah¬ 
deksan suuntaa tunnistavan 
ohjaimen ja neljän tulitusnäp- 
päimen avulla selviöt kiperistä¬ 
kin tilanteista. Ja kuulokeliitäntä ta¬ 
kaa ettei orkkien kurittaminen tai In¬ 
dianapolis -rallin voittaminen häirit¬ 
se naapureitasi. Tai paljasta harjoit¬ 
teluasi. 


Atari Lynx; ota haaste vastaan 
ja anna palaa. 


Atari Lynx nyt kesähintaan: 

1690 mk! 

Hintaan sis: Konsoli, California Games, 
Comiynx kaapeli ja 
virtalähde. Pelit alk. 195,-/kpl. 


A ATARI 

Atari Corptn valtuuttama maahantuoja: 

^computer oy 

Henry Fordin katu 5 A, 00150 Helsinki, 
puh. 190) 661 688, telefax (90) 654 730. 
Oikeus teknisiin muutoksiin pidätetään. 














